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Jakpś tafi juóikmzowo zrobiło się nam ostatnio. W fuhjm 
pcjauiłsię 50 numer Magd i Miecza. W tym miesiącu obchodzimy 
pięciolecie. S4Ż milo pomyśleć, że jesteśmy już z wam tsdęd&tgo, że z 
cieniutkiego, niskonakładowego pisma staliśmy się dużym maga 
zynem, który ukazuje się w miarę regularnie i, który czyta naprawdę 
mnóstwo ludzi to naszym kraju, 

Tatrząc z perspektywy czasu na to co dżudo się przez u wszys¬ 
tkie lata z Magią i Mieczem, z nami i z Wami, dochodzę do 
wniosku, że nie zmarnowaliśmy tego czasu. Zldafo nam się w końcu 
to, co nasi szefowie założyli sobie na początku - rozpropagować gry 
fabularne w Tolsce. (Dzisiaj trudno umerzyć, że przedpojawieniem 
się Magii i Miecza w role playing grała garstką fanatykpuh 
ściągających z zagranicy bardzo drogie podręczniki wymieniających 
się wątpliwej jakości J kserówkąmi, ukrywających się po domach i 
nielicznych klubach. To kilfQt zaledwie fatach sytuacja zmieniła się 
diametralnie. jest nas całkiem sporo, klubów też nk brakuje, w 
(Polsce ukazało się kilką czadowych gier fabularnych. Muszę zresztą 
przyznać, że przeszliśmy bardzo szybką edukację w tej dziedzinie. 
W kpńcu, zaledwie po pięciu la tach, możemy grać w systemy narra¬ 
cyjne, gry karciane, systemy bitewne. Z różnorodnością też nie jest 
najgorzej — na rynku egzystuje pięć karcianej dziewięć albo dziesięć 
gier fabularnych (jeszcze w tym roku pojawią się następne) i kilką 
gkr Bitewnych. Żyć nk umierać. 

*Tyle o przeszłości, chciałbym teraz podzielić się z Wami tym, co 
czeka nas w najbliższym czasie. Już niedługo pojawi się nony sys¬ 
tem bitewny Chronopia, później ^kromki Mutantów, a już w czerw¬ 
cu Totrthdawn — według mnie najlepsza obok_Mrs Magicy fabularna 
gra fantasy. Gra, która daje mnóstwo możliwości zarówno graczom, 
jak. i Mistrzowi §ry. Już za miesiąc zresztą będziecie mogli się 
zapoznać z jej pierwszą odsłoną w naszym piśmie. Co dalej? (Dwa 
rozszerzenia do (Doomtroopera i jedno do ‘Darf (Edenu i sporo, 
naprawdę sporo dodatków, do naszych gier fabularnych. I oczy wiś¬ 
cie następne numery Magii i Miecza, kolejne ciekawe artykuły i tem¬ 
aty. W kwietniu pńma aprilis, w maju numer morski, W czeruHcu 
numer w dużej mkrze poświęcony Tarthdaionouń. W lipcu ... (Dość. 
9{ie mogę Wam przecież zdradzić wszystkich tajemnic. Tom więc 
przejść do następnej sprawy . Mam zaszczyt ogłosić wkłki konkurs 
na najlepszy artykuł, przygodę i grafikę. Więcej szczegółów za 
miesiąc. Teraz tylko informacje podstmootoe. Termin nadsyłania tek: 
stów upływa 31 maja. Zwycięscy oprócz, oczyuńśck, normalnych 
stawekautorskich otrzymają nagrody pieniężne, a ich teksty i prace 
zostaną zamieszczone w naszym piśmie, (kpzwńązanie konkursu 
nastąpi we ufrześniouym Hunterze Magii i Miecza. Temat prac jest 
dowolny, przygody, artykuły i grafiki mogą być przeznaczone do 
każdej gry, która zaistniała na rynku lub też dotyczyć spraw ogól¬ 
nych. TaJfztżęc pióra do ręki i do dzieła. Zapewniam Was, że będzie 
warto. Tyć może niektórzy z Was Będą kremoali Magię i Miecz 
przełomu wieków. 

I to by było na tyle. Jafi zwykle życzę Wam przyjemnej Lektury 
naszego pisma, ckkawych sesji i wielkiej satysfakcji z gry. (Do 
zobaczenia za miesiąc. 















Recenzje 

Listy 

Okiem Zewnętrznym 
Z tajemnych akt 


Pomysły 


Puszka Pandory 

Ludzka menażeria 

Kroniki Raedwadeburskie IV 

Smutny żywot łotra 

Zioła i ekstrakty magiczne li 


Maria i Bestia 


Jego ostatnia nadzieja 
Wilczy kieł 
O tym... 

Zgromadzenie... 


Skrót do R’lyech 


Ankieta jubileuszowa 


Elfy i tuki 


Bazar 


Niech płynie muzyka 


Kraina Goblinów 



Rumuńscy Paladyni Górscy MllpM 

mmm 


Fantastyczna muzyka 





















ĄjTSte&DzmT&& podbije Jwmr 


Mojej wyprawie na ,.Anastazję" towa¬ 
rzyszyły ponure przepowiednie znajomych. 
Jeden z nich stwierdził niechętnie: „to pew¬ 
nie kolejna hollywoodzka kiszka. Zaginio¬ 
na księżniczka kontra zły Rasputin". Nie 
zdołali mnie jednak zniechęcić. Po obejrze¬ 
nia filmu stwierdzić mogę z całą pewno¬ 
ścią, że cytowany kolega miał tylko czę¬ 
ściowo rację. Pojawia się w nim i zaginio¬ 
na księżniczka i zły mnich. Kiszką jednak 
nie jest z pewnością. 

Lubię film animowany i ubolewam nad 
tym, że tak rzadko wytwórnię Disneya opu¬ 
szcza coś, co nadaje się do oglądania. „Ana¬ 
stazję" wyprodukowała jednak wytwórnia 
Fox Family, która dołożyła wszelkich sta¬ 
rań, by ich debiut zdystansował nowe pro¬ 
dukcje Disneya. Film wyreżyserowali Don 


Blulh i Gary Goldman ~ niegdysiejsi pra¬ 
cownicy Disneya, twórcy znakomitego fil¬ 
mu „Wszystkie psy idą do nieba" i wielu 
innych. W realizacji udział wzięło 326 ani¬ 
matorów z 15 krajów. Głosu animowanym 
bohaterom użyczyli między innymi Meg 
Ryan i ChrisLopher Lloyd. Produkcja trwa¬ 
ła od 1994 roku. Słowem, twórcy przyłoży¬ 
li się do swego dzieła. Powstał jeden z naj¬ 
lepszych filmów animowanych, jakie mia¬ 
łem przyjemność oglądać. 

Akcja filmu zawiązuje się w 1916 
w Petersburgu. Wydawany przez cara Mi¬ 
kołaja II bal przery wa pojawienie się wy¬ 
gnanego niegdyś Rasputina. Fałszywy 
mnich zaprzedał duszę diabłu, by móc 
zemścić się na rodzinie panującej. Przekli¬ 
na Romanowów. 


Wkrótce wybucha rewolucja. Cesarska 
córka, Anastazja, i jej babka, cesarzowa 
Matka, zostają wyprowadzone z pogromu 
przez kuchcika. Niestety, wkrótce potem 
zostają rozdzielone. Caryca odjeżdża po¬ 
ciągiem. Anastazja zostaje na peronie. 

Mija dziesięć lat. Mieszkająca w Paryżu 
Cesarzowa wyznacza nagrodę za odnale¬ 
zienie wnuczki. Petersburski kombinator 
i oszust, Dymitr, postanawia przedstawić 
jej fałszywą księżniczkę. Przypadek styka 
go z niezwykle podobną do Anastazji siero¬ 
tą, która nie pamięta swojego dzieciństwa. 
Jednocześnie przebywający w czyśćcu Ra¬ 
sputin nie może zaznać spokoju - ostatnia 
Romanowna wciąż żyje. Fałszywy mnich 
planuje zemstę zza grobu. 

Nie chcę opowiedzieć tu całego filmu. 
Dość stwierdzić, że - choć zakończenie jest 
od razu jasne - obfituje on w niespodzie¬ 
wane zwroty i perypetie, odchodząc od 
beznadziejnie przewidywalnych fabuł wła¬ 
ściwych filmom animowanym. To jeden 
z powodów dla których „Anastazja" może 
się podobać. 

Jest ich jednak więcej - jednym z naj¬ 
większych atutów filmu są interesujący bo¬ 
haterowie. Ania to dziewczyna z charakte¬ 
rem (czy może charakterkiem), umiejąca 
radzić sobie w życiu i wiedząca czego chce. 
Jakże różna jest od cukierkowych, bezrad¬ 
nych, disneyowskich idiotek, które prze¬ 
ciwności pokonują dobrym sercem! Dymitr 
jest oszustem i łotrzykiem, a jego towa¬ 
rzysz, Wołodia, który „w swoim czasie był 
bardzo blisko dworu" jest autorem planu 
przedstawienia carycy fałszywej Anastazji. 

Oponentem tej trójki jest Rasputin - po¬ 
stać cokolwiek dziwaczna. Na dworze car¬ 
skim jest groźny i majestatyczny. Przeby¬ 
wając w czyśćcu zmienia się w żałosną, 
groteskową kreaturę, gubiącą części ciała. 
Powrót z zaświatów znów (przywraca mu 
nimb grozy. Jest jedyną stricte „animowa¬ 
ną" postacią - jednowymiarową, złą i nie¬ 
sympatyczną, ale budzącą uśmiech pobła¬ 
żania i dającą się lubić, 

Moja faworyta (poza Anią, oczywi¬ 
ście) to Maria, Cesarzowa Matka, Dum¬ 
na, majestatyczna, z wysoko zadartym 
podbródkiem, dziarska mimo wieku 
i straszliwie tragiczna... Prawdziwa. Po 
prostu prawdziwa. 

Film rozgrywa się na dwóch planach — 
realnym i fantastycznym. O ile ten drugi 
jest zupełnie rodem z kreskówki, o tyle 
świat rzeczywisty przedstawiono z dużym 
pietyzmem. Jeśli ktoś chciałby obejrzeć 
„Anastazję", by poszukiwać wpadek, od ra¬ 
zu ostrzegam - film powstał wprawdzie 
w Ameryce, ale potknięć jest zaskakująco 
mało. Być może denerwujący jest Peters¬ 
burg - a to ze względu na dziwaczny, wy¬ 
rastający z jego środka sobór i nie zmienio¬ 
ną nazwę (o ile mi wiadomo w tym czasie 
nazywał się Piotrogrodem), lecz Paryż 
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TEORIA 

SPISKU 

(Conspiracy Theory) 


oddany został niezwykle dokładnie. Tu nie 
zdarza się abstrakcyjne łączenie miejsc 
i dat, charaktery styczne np. dla disney ow¬ 
akiego „Herkules a 4 \ 

Wysoko stawia leż „Anastazję 44 oprawa 
plastyczna. Główna bohaterka to - po raz 
pierwszy od bardzo dawna - naprawdę 
piękna kobieta, a Dymitr to pierwszy przy¬ 
stojny mężczyzna w historii filmu animo¬ 
wanego - tak przynajmniej twierdzą panie, 
które towarzyszyły mi na seansie. Bohate¬ 
rowie są zaskakująco realistycznie animo- 
w ani - za ś sceny grupowe naprawdę robią 
wrażenie, choćby dlatego, że poruszają się 
wszystkie postacie. 

Od filmów Disneya różni „Anastazję' 4 
kilka istotnych szczegółów. Po pierwsze - 
mimo usilnych starań Disney nie wyprodu¬ 
kował jeszcze filmu, którego scenariusz 
z równym powodzeniem mógłby zostać 
przedstawiony w wersji aktorskiej. Twórcy 
wystrzegli się też typowych dla konkurenta 
manieryzmów - przypomnijcie sobie, jak 
często bohaterki Disneya zmieniają stroje ? 
Anię możemy oglądać w kilkunastu kre¬ 
acjach i kilku fryzurach. 

Nie ma tu też prawie gadających zwie¬ 
rząt - jedyne występuje na planie fanta¬ 
stycznym. 

„Anastazja' 4 na jednak swoje wady — 
i nieuczciwie byłoby, gdybym - mimo go¬ 
rącej sympatii - nie wspomniał o nich. Po¬ 
łączenie animacji ręcznej z komputerową 
powoduje czasem nieprzyjemne zgrzyty - 
do których można się przyzwyczaić, ale 
ciężko nie zauważać. Bohaterowie prze¬ 
chodzą pieszo całą Polskę (w zimie). Ra¬ 
dziecka władza jest nadspodziewanie libe¬ 
ralna, Przeciwników musicali mogą ziryto¬ 
wać częste piosenki. Więcej nie przychodzi 
mi do głowy. 

Film oglądać możemy w wersji dubbin¬ 
gowanej - i po raz pierwszy chyba przy¬ 
znam, że wychodzi mu to na zdrowie. Ża¬ 
den z głosów nie kłóci się z postacią (pa¬ 
miętacie głos Quasimoda z „Dzwonnika 44 ?). 


Ania nie posługuje się słodkim, dziewczę¬ 
cym głosikiem - dziwi to do tego stopnia, 
że w pierwszym momencie trudno się przy¬ 
zwyczaić. Najlepsza jest jednak Cesarzowa 
Matka - warto pójść na ten film choćby po 
to, by usłyszeć jak mówi „młody człowie¬ 
ku 44 . Niestety; nie doczekałem się na listę 
lektorów występujących w polskiej wersji 
językowej. 

Co wynieść może z „Anastazji 41 roleple- 
jowiec? Skorzystają przede wszystkim mi¬ 
łośnicy Cthulhu, którzy każdym porem cia¬ 
ła chłonąć mogą pejzaże i atmosferę lat 
dwudziestych („Kolej żelazna. Nigdy już 
do tego nie wsiądę 44 ). Inspirujący jest leż 
sam wątek zaginionej księżniczki Roma- 
nowny - zwłaszcza że po dziś dzień gazety 
brukowe piszą co jakiś czas o cudownym 
odnalezieniu samej Anastazji lub jej szcząt¬ 
ków. Zwolennicy milowej teorii dziejów 
mogą zastanowić się, kim właściwie był 
Rasputin i dlaczego wybuchła Rewolucja 
Październikowa. 

Przypomnimy też sobie o starym mo¬ 
tywie, jakim jest zemsta zza grobu. Może 
to czas na powrót starego trupa? Raspu¬ 
tin jest w posiadaniu interesującego 
przedmiotu magicznego, który warto 
chyba wykorzystać. 

Oczywiście ,Anastazja 44 jako film ani¬ 
mowany jest adresowana do dzieci - może 
więc spełnić jeszcze jedną pożyteczną rolę 
może warto zabrać gdzieś młodszego bra¬ 
ta czy siostrę (lub wysłać go do kina, żeby 
nie przeszkadzał w sesji)? Przy tym osobi¬ 
ście uważam, że film jako stosunkowo ma¬ 
ło przekłamany, atrakcyjny plastycznie i fa¬ 
bularnie zainteresuje każdego, kto nie jest 
uczulony na rysowaną odmianę Dziesiątej 
Muzy, 

Podsumowując - „Anastazja 44 to jest na¬ 
prawdę coś. Ciężko przekonać poważnych 
ludzi do pójścia na tzw, bajkę. Nie jest jed¬ 
nak bardzo droga. Podarujcie sobie kolejne 
piwo i zobaczcie „Anastazję' 4 . Warto. 

Tomasz Z, fyfajfźpzosĘ 


Produkcja: USA, 1997. 

Reżyseria: Richard Donner. 

Występują: Mel Gibson, Julia Roberts, Pa¬ 
trick Stewart, 

Czas; 135 min. 

Dystrybucja: Warner. Premiera 2 stycznia. 

(do czytania tej recenzji należy włączyć sobie 

piosenkę Walentyna Twist -przyp. Miłosz) 

„Teoria spisku”, najnowszy film popu¬ 
larnego w polskim fandomie Mela Gibsona 
(popularnego nie tylko ze względu na na¬ 
zwisko), ale także przez wzgląd na wspa¬ 
niały film „Braveheart”), w polskich i świa¬ 
towych wynikach oglądalności wypadł 
bardzo mizernie. Przed premierą oczekiwa¬ 
ny i komentowany, w kinach przepadł 
z kretesem, przegrywając nawet z obecnym 
wówczas na ekranach już od kilku miesię¬ 
cy „Kilerem" 1 . 

Moim zdaniem, w Polsce zaszkodził 
„Teorii” wyświetlany w tym samym czasie 
rewelacyjny „Obcy 4”, nie tłumaczy to jed¬ 
nak klapy ogólnoświatowej. 

Porażka to niezasłużona, bo „Teoria spi¬ 
sku” jest filmem bardzo dobrym. Zaskaku¬ 
jącym świeżością w porównaniu do powie¬ 
lanych w nieskończoność hollywoodzkich 
schematów, widowiskowym, pełnym czar¬ 
nego humoru, dobrze wyreżyserowanym 
i zagranym. Nic dziwnego, duet autorów 
„Teorii”, Mel Gibson i reżyser Richard Do¬ 
nner, sporo już wspólnie zdziałał - nie tyl¬ 
ko trzy części „Zabójczej broni”, dziś już 
klasykę kina akcji, ale także wyśmienitego 
„Mavericka”, Poza tym film wart jest uwa¬ 
gi z jeszcze jednego powodu: Gibson od¬ 
chodzi tu od stereotypu twardziela z sym¬ 
patycznym uśmiechem, jego bohater to za¬ 
gubiony jąkała, całkowicie pozbawiony 
pewności siebie. Po kolei: 

Jerry Fletcher (Mel Gibson) to nowojor¬ 
ski taksówkarz, fanaty czny wyznawca spi¬ 
skowej teorii dziejów. Swych pasażerów 
bezustannie zanudza opowieściami o kolej¬ 
nych niegodziwościach i spiskach knutych 
przez tajemniczych „onych” - fluoryzowa¬ 
nie wody, roboty drogowe, nowe banknoty 
studol arowe - wsjo spisek, 

Fletcher własnym nakładem wydaje biu¬ 
letyn „Conpiracy Theory” o zatrważającym 
nakładzie 5 egzemplarzy, a więc troszkę 
więcej niż MiM (teraz dwukrotnie zwięk¬ 
szamy nakład, więc prawie sięgniemy lej 
magicznej granicy - przyp, Miłosz), 
w którym ujawnia wszystkie te niecne 
sprawki. Poza tym dzieli się swymi fobiami 
z Alice Sutton (Julia Roberts), młodą pra¬ 
wniczką z Departamentu Sprawiedliwości, 
pragnącą wyjaśnić tajemnicę śmierci swego 
ojca, sędziego federalnego. Jerry kocha się 














w niej skrycie i obserwuje ją, ona jednak 
odrzuca nieudacznika, nie podejrzewając 
nawet, że może on, i to znacznie, przyczy¬ 
nić się do wyjaśnienia zagadki. Wkrótce po 
rozpoczęciu filmu połączą ich - wpierw 
wspólne niebezpieczeństwo, później 
mroczne sekrety przeszłości, na końcu zaś, 
rzecz jasna, miłość. Nim jednak wszystko 
się szczęśliwie (to taka podpueha dla tych, 
co nie widzieli) skończy, Jeny i Alice będą 
musieli stawić czoło tajemniczemu dr, Jo- 
nasowi (w tej roli Patrick Stewart, wyśmie¬ 
nity aktor szekspirowski, nam lepiej znany 
jako.,, kapitan Jean-Luc Picard z USS En¬ 
terprise), który skomplikuje i tak nie proste 
życie Fletchera, wyjawiając mu jego prze¬ 
rażającą przeszłość. 

Ale o tym szal (na razie), 

„Teoria spisku”, jak już pisałem, to film 
dobry. Spora w tym zasługa scenarzysty 
i reżysera, ale większa chyba aktorów, 
a konkretnie Mela Gibsona. Bo o ile Patrick 
Stewart jest ledwie dobry, a Julia Roberts 
taka jak zwykle (czyli urocza i nic poza 
tym), Gibson w swoim nowym wcieleniu 
paranoika-jąkały jest naprawdę wspaniały. 


Mnie osobiście sposobem bycia kojarzy 
się z Brucem Willisem ze starych, dobrych 
czasów serialu „Na wariackich papierach” 
(„Blue moon”). Czyli pozytywnie. 

Paradoksalnie, gdy, pod koniec filmu wy¬ 
nika jednak pewna słabość scenariusza, a ra¬ 
czej jego naciągnięcie, pojawiają się rzeczy 
naprawdę godne pamięci pomysłowego Mi¬ 
strza Gry. Niestety, by wam to przybliżyć, 
muszę zdradzić kilka tajemnic, więc kto pla¬ 
nuje obejrzeć „Teorię”, a nie chce pozbawić 
się siurpryzy, niech dalej nie czytał 

Otóż Jerry to jeden z mężczyzn przez 
cale życie przygotowywanych do roli ideal¬ 
nych morderców, działających w ramach 
superlajnego eksperymentu właśnie dla 
„onych" - jakiejś pozarządowej, ponadrzą- 
dowej organizacji, odpowiedzialnej mię- 
dzy innymi za zamachy na JFK i Reagana. 
Gdy program przygotowania i „hodowa¬ 
nia” zabójców został przerwany, wszyst¬ 
kich jego uczestników, w tym Fletchera, 
„przeprogramowano” na normalne funk¬ 
cjonowanie w społeczeństwie. Niestety, 
ktoś, już niezależnie od „onych”, począł in¬ 
teresować się tym projektem, do akcji 


wkracza więc dr Jonas, koordynator akcji, 
pewny tego, że Fletcher jest w stanie wska¬ 
zać mącicieli. Na końcu oczywiście okazu¬ 
je się, że wszystkiemu złu winny jest sam 
Jonas,.. ale to już nie ważne. 

No i powiedzcież sami, czy nie brzmi to 
jak gotowy scenariusz do, dajmy na to, Cy- 
berpunka? Tylko zamiast jednego byłego za¬ 
bójcy mamy ich czterech czy pięciu? A może 
jednego i jego zwyczajnych przyjaciół? 
A może wręcz odwrócić role i dać drużynie 
role siepaczy Jon asa? Albo kogoś z zewnątrz 
- agentów federalnych, kontrwywiadu? Do 
wyboru, do koloru, tylko radzę Ci, Mistrzu, 
obejrzyj wcześniej „Teorię...” - znajdziesz tu 
mnóstwo pomysłów do wykorzystania 
w grze, i to nie tylko w wyżej zasygnalizowa¬ 
nej przygodzie (jak choćby genialny motyw 
z ,3uszującym w zbożu”). Tak, dla ipgow- 
ców ten film to kopalnia pomysłowi 

Przy „Teorii spisku” dobra zabawa gwa¬ 
rantowana, o ile jesteście w stanie wyba¬ 
czyć scenarzyście kilka zdrowych przegięć. 
Tak więc - polecam wszystkim. No, może 
z wyjątkiem osób, które nie mogą zasnąć 
po wieczornej partyjce „Illuminati”... 

\JaIu4l T. 


Dodatek do Zewu Cthulhu 
Wydawca: Chaosium 1997 
Autorzy: Keith Herber, John Crowe i inni 
Gdyby tak poważnie zastanowić się nad 
tym, ile z wydanych przez różne RPGowe 
firmy dodatków do systemów jest naprawdę 
potrzebnych do gry, można by dojść do ab¬ 
surdalnych wręcz wniosków. Bo dodatków 
wychodzą dziesiątki, a do niektórych syste¬ 
mów wręcz setki (vide AD&D)! Dowiaduje¬ 
my się, że wychodzi nowy dodatek. Zbiera¬ 
my pieniążki. W końcu, napaleni lecimy do 
sklepu/księgami i wczapierzamy się pazura¬ 
mi w nowy nabytek. Zjazd do domu. A tu 
okazuje się, że jest to „handbook“ dla profe¬ 
sji „Szewca Szyjącego Buty Na Numer 
42,5“. I nic w nim więcej. Sto kilkanaście 
stron ględzenia o tym, co i tak wszyscy wie¬ 
dzą, albo można się domyśleć. Przykład wy¬ 
raźnie dotyczył „adeków tŁ , ale i inne firmy 
dają się złapać na takiej polityce. Nasze uko¬ 
chane Chaosium też mogłoby się pochwalić 
kilkoma (ot na przykład dodatek Arkham 
Sanitarium - zestaw recept, aktów poczytal¬ 
ności i innych świstków bez sensu, które 
można spreparować samemu w pięć minut 
i niech mi ktoś powie, że w Arkham są inne). 

Od czasu, jednak, do czasu pojawiają się 
wydawnictwa wspaniałe. Pomocne. Cieka¬ 
we. 1 gdybym miał wymienić pierwszą trójkę 
do Zewu Cthulhu napisałbym: Podstawka, 
Orient Ekspres, Invesdgator ł s Companion. 

investigator ł s Companion jest wzno¬ 
wieniem starego, dobrego InYcstigators* 











Companion. Różnica w położeniu apostro¬ 
fów wskazuje na to, że kiedyś była to po¬ 
moc dla Poszukiwaczy, a teraz jest dla Po¬ 
szukiwacza..* Jaki w tym cel? Nie wiem. 
(Pewnie reklamowy - poczytajcie książki 
o psychologii, to pojmiecie) 

Najogólniej rzecz biorąc jest to dodatek 
do ZC opisujący lata dwudzieste w Stanach 
Zjednoczonych. Nie opisuje ich jednak tak, 
jak zrobiłyby to podręczniki historyczne 
czy encyklopedia... Jest to mianowicie ze¬ 
staw informacji, które naprawdę ciężko by¬ 
łoby znaleźć potencjalnemu Strażnikowi. 

Pierwsza część ogólnie opisuje epokę. Au¬ 
torzy przedstawili dyskretny rys historyczny, 
zjawisko przestępczości zorganizowanej, tren¬ 
dy społeczne (np. Ku-KJux-Klan), modę, naj¬ 
częściej uprawiane sporty, filmy, najpopular¬ 
niejsze rozrywki kulturalne. Poza tym opisano 
(nie tylko amerykańskie) gazety i czasopisma, 
instytucje naukowe i wybitnych ludzi nauki, 
którzy mogliby posłużyć badaczom za pomoc 
podczas sesji (np. historycy, lingwiści, polity¬ 
cy). Spoty rozdział poświęcono środkom 
transportu - cenom, opisano czas niezbędny 
do pokonania niektórych tras (np, między 
większymi miastami w Stanach, Europie). Sa¬ 
mochody, samoloty, lodzie, statki... Autorzy 
nie zapomnieli o niczym. Ostatnie rozdziały 
pierwszej części traktują o ekwipunku: bron* 
turysLyka, technika... Istna skarbonka* 

Część druga zawiera głównie opis naj¬ 
popularniejszych zawodów w latach dwu¬ 
dziestych (tych jest około 140). Rozpisano 
je dokładnie wraz z zarobkami, a do co 
istotniejszych profesji dodano historyczne 
przykłady ludzi wybitnych w swej specjal¬ 
ności. Jednym słowem: gotowi BNL 
Całość - niegdyś w dwu osobnych ksią¬ 
żeczkach - teraz wydano w formie jednej. To 
zdecydowanie lepsze rozwiązanie. Gdybym 
miał oceniać w skali „szkolnej", dałbym piąt¬ 
kę. Wszystko rzetelnie przygotowane. To cze¬ 
go należało się spodziewać i nic nad program. 

Recenzuję ten dodatek nie bez kozery. 
„Kozerą" jest tu fakt, że oczywiście 
Wydawnictwo MAG zamierza wydać pol¬ 
ską edycję tej perełki. Prawdopodobnie 
w tym roku. Przygotujcie się więc. 




Oto kilka informacji dla miłośników 
Warhammera* Jego teraźniejszy wydawca 
Hogshead nadesłał nam ostatnio kilka słów 
o swoich planach. Oto i kilka najważniej¬ 
szych danych. 

W druku znajduje się „Middenheim: City 
of Chaos", reprint wydanego u nas w zeszłym 
roku „Miasta Białego Wilka" z niewielkimi 
poprawkami i nową okładką. Podręcznik uka¬ 
że się na przełomie marca i kwietnia. 

„Szara eminencja" również znajduje się 
w druku, W większości jest to znany pol¬ 
skim czytelnikom materiał, połączony 
z niewielkim (14. stronicowym) dodatkiem 
- krótką przygodą o tytule „Carrion Up the 
Reik” (autorstwa Jamesa WalHsa), której 
akcję można umiejscowić pomiędzy 
„Śmiercią na rzece Reik" a właśnie „Szarą 
eminencją". Pozycja ta znajdzie się na pół¬ 
kach księgarskich również na przełomie 
marca i kwietnia. 

„Marlenburg: Sold Down the River” po¬ 
winien się ukazać w okolicach wakacji. 
W podręczniku liczącym najprawdopodob¬ 
niej 160 stron znajdzie się kilka nowych 
umiejętności, zawierać będzie również 
„oszałamiającą mapę miasla". Autorem po¬ 
zycji jest Ambony Ragan. 

Na koniec roku zapowiadana jest przy¬ 
goda „Doomstones: Heart of Chaos”, napi¬ 
sana przez Robina D. Lawsa* Ten scena¬ 
riusz to nowe zakończenie kampanii „Ka¬ 
mienie zagłady", która w tym roku zacznie 
ukazywać się w Polsce. 

Rękopis podręcznika „Skaven" jest nie¬ 
mal gotowy* Co się w r nim znajdzie, jeszcze 
do końca nie wiadomo, gdyż materiału wy¬ 
daje się być za dużo. 

Od dawna zapowiadane „Reaims of Soiceiy” 
wciąż jest w obróbce. Wszyscy mają nadzieję, że 
ukaże się w pierwszej połowie tego roku. 

„Apociypha 2” ma być dodatkiem do 
opublikowanego wcześniej i niezwykle po¬ 
pularnego podręcznika „Apocrypha’\ Pra¬ 
cuje nad nim sam Graeme Davis’s, a ma za¬ 
wierać także materiały napisane przez Kena 
Roi slon a i Mikę'a B runi on a. Na tenże 
podręcznik złożą się w połowie nowe ma¬ 
teriały, zaś resztę stanowić będą reprinty. 
Powinien być gotowy już wkrótce. 

„Elvcs” i „Dwarfs” dwa podręczniki opi¬ 
sujące znane nam rasy powinny ukazać się 
na przełomie tego i następnego roku. W pla¬ 
nach mają mieć od 128 do 160 stron. 

„Empire in Chaos” to nowa wersja „Im¬ 
perium w płomieniach", lepiej przystoso¬ 
wana do ostatniej edycji gry bitewnej 
Warhammer Fantasy Battle. Poza tym 
stanowi reprint ukazującego się w Polsce 
zakończenia kampanii „Wewnętrzny 
wróg"* 

Będziemy starali się, by najciekawsze 
z tych podręczników szybko zagościły 
w naszym kraju w polskich wersjach języ¬ 
kowych. Szczególnie ostrzymy sobie zęby 
na „Krainy magii". A Wy? 



Smoki 




Margaret Weis 
Trący HickmJh 
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PO RAZ CZWARTY 



Odgrzewanie starych pomysłów zwy¬ 
kle nie przynosi efektów. Tak też jest 
w przypadku państwa Hicknam i Weis, 
którzy po raz ósmy pozwolili nam spotkać 
się z bohaterami swego słynnego cyklu 
Smoczej Lancy. 

Wojna Lancy dobiegła końca, lecz 
Ciemności nie przeminęły. Nowe jednostki 
Królowej - mroczni rycerze - ruszają na 
Wieżę Najwyższego Klery sta. Wśród nich 
jest Steel Brightblade, syn słynnego Steela. 
Tymczasem Palin Majere próbuje dotrzeć 
do Otchłani, w której ma nadzieję spotkać 
swego wuja Raistlina. Jednocześnie do Pa- 
lanthas przybywa Usha, dziecko Irdów, po¬ 
dające się za córkę Raistlina. A potem*., 
potem nasi bohaterowie spotykają się z bo¬ 
gami, walczą i giną - innymi słowy: nic no¬ 
wego, Co gorsza, niektóre wydarzenia opi¬ 
sane w „Smokach letniego płomienia" 
śmieszą i przerażają swą banalnością i bez¬ 
sensownością. 

Czwarty tom „Kronik" ma pozwolić 
nam przenieść się do trzeciej edycji świata 
Dragon Lance - jednego z najpopularniej¬ 
szych tworów istniejącego jeszcze dwa la¬ 
ta temu TSRu. Niestety, książka odstępuje 
swą jakością od wcześniejszych dzieł due¬ 
tu Weis-Hickman, co smuci* Tym bardziej 
że sam byłem fanem pierwszych siedmiu 
pozycji (no, może z wyjątkiem niektórych 
opowiadań „Drugiego pokolenia"). Tak 
czy inaczej, książkę z pewnością należy 
polecić miłośnikom świata Lancy, czy jed¬ 
nak spełni ich oczekiwania - strasznie 
trudno powiedzieć. 


tomu$ 


tomu$ 




















Podręcznik podstawowy i figurki można będzie kupić 
zarówno w sklepach, jak i w sprzedaży wysyłkowej. 
Więcej informacji znajdziesz w tym i w następnych 
numerach Magii i Miecza, bądź dzwoniąc 
Pk pod numer podany w stopce pisma. 


Chronopia - nowy system bitewny dark fantasy twór¬ 
ców gry Warzone! 

Tym razem możesz objąć dowodzenie jedną 
z pięciu armii: Elfów, Ludzi, Krasnoludów, 
Czarnokrwiśtych lub Oddanych. 























Cześć! 

Nigdy nie lubiłem marców. Nienawidzę 
zmiennej pogody - raz śnieg, raz słońce, po¬ 
tem znów plucha. Fuj. Kiedy byłem małym 
chłopcem (hej!), zawsze przypominałem so¬ 
bie przysłowia i one dodawały nu otuchy, 
I do dziś pomnę, że te z marca były do nicze¬ 
go, bo „w marcu jak w garncu". Myślałem: 
„Ech, byle do kwietnia", a tu: „kwiecień- 
plecień, bo,./* I jak tu się nie załamać?! 

Ale teraz czytam właśnie listy od Was, 
których to przychodzi cała masa. Znawcy po¬ 
wiadają, że nigdy nie przychodziło ich tyle, 
co teraz. Przestałem już je czytać w redakcji— 
biorę wszystko do domu i tu, w zaciszu, wie¬ 
czorami wybieram najciekawsze, a na osobne 
kupki odkładam te, które nie są do mnie i od¬ 
noszę do redakcji. Jest tego naprawdę sporo. 

No, ale dość tego. O czym to piszecie?.,. 
Ano piszecie o naszej nowej szacie, która za¬ 
równo podoba się, jak i się nie podoba. Zaś 
przede wszystkim głośno znów na temat Elit. 
Chyba pokochaliście ten temat. Byłbym za¬ 
tem nieobiektywny, gdybym pominął listy na 
ten temat, gdyż stanowią one grubo ponad 
80% całej korespondencji, jaka do nas trafia. 
Cóż, zatem nie blokuję już miejsca. Jazda! 

Ja sam mam dwadzieścia lat, ale nie rozu¬ 
miem tych wszystkich „doborowych" graczy. 
Piszę „doborowych", bo za takich się Oni 
uważają. Nie mam pojęcia czy to z racji Jvve- 
go wieku, czy tez może zadufania w sobie 
(„Przecież mam już 100 sesji za sobą! 11 ). Dla 
mnie wygląda to na rasizm . Antagonizmy Ja¬ 
kie występują między starszymi (o całe 5-7 
lat) a młodszymi graczami, są po prostu nie¬ 
zrozumiałe, Zamiast tworzyć wspaniałą gru¬ 
pę, gdzie każdy miałby równe prawa, gdzie 
każdy młody czy starszy mógłby znaleźć to, 
czego szuka, czyli wspaniałą zabawę, co ro¬ 
bicie? Mowa r że ja jestem lepszym graczem 
dlatego, że rozwiązuję trudne zagadki, że za¬ 
głębiam się w coraz bardziej zawikłane in¬ 
trygi, a Ty tylko szukasz prostego zadania, 
w podziemiach, jest nonsensem. To Wy rozbi¬ 
jacie tą „swoją" Elitę! W imię czego? Swoją 
„Jyhad" rzucacie tylko cień na naszą spo¬ 
łeczność. Mówicie t że jesteście lepszymi gra¬ 
czami, więc podajcie swoją dłoń tym , którzy 
zeszli z tej, Waszym zdaniem, „dobrej drogi". 
Poinstruujcie ich delikatnie, a może się Wam 
uda. A wierzcie mi - nie ma nic lepszego jak 
uczeń wypełniający Waszą myśl. Przez te sło¬ 
wa stanę się pewnie renegatem, ale takie już 
życie wielkich ludzi (hahahahahaha), (..,). 

Iskroś „Renegat" 

Coście się uparli, że 14-łatki i młodzi 
nie umieją grać w RPG? Ja mam 14 lat!!! 
To jest dla mnie obraza! Gram w WFRP 
i znam grupkę moich rówieśników, z który¬ 
mi gram. Nikt jeszcze nie wyszedł i trza¬ 
snął drzwiami, nikt nie przyniósł na sesję 
katalogu samochodowego! Jestem MGf 
l jestem dumny z zachowania mojej gru¬ 
py!!! Wiele razy ginęli (oczywiście bohate¬ 
rowie), lecz z tego powodu nie byli nieza¬ 
dowoleni. Po prostu mówili: „Zegnaj, bra¬ 
cie. Będzie mi Ciebie brakowało". / two¬ 
rzyli następnego bohatera. Horacy , ty po 
prostu trafiłeś na nieodpowiednich ludzi. 
Nie wszyscy tacy są! 

Sebastian „Zabójca Trolli" Hejankowski 



Zgadzam się, że RPG staje się zbyt po¬ 
spolite u 12-latków. Sam mam prawie 18 lat 
i niejedną sesję gratem i prowadziłem. Przy¬ 
znaję, że sesje większości „karzełków" są 
tragiczne. A dlaczego tak się dzieje? Moim 
zdaniem 12-letni pokurcz ma zbyt małe do¬ 
świadczenie i wyobraźnię, by prowadzić 
wspaniale kampanie. Broń Boże, nie mówię, 
że trzeba być 20-latkiem, by tworzyć sesje, 
które przynoszą sławę takiemu MG. Nawet 
MG-małolat może stworzyć coś dobrego t 
ale u większości „małych " MG sesje są jed¬ 
nym wielkim niewypałem. U wielu 12-lat- 
ków wyobraźnia leży i kwiczy. Miałem oka¬ 
zję (i bardzo tego żałuję) widzieć sesję mło¬ 
dych graczy (dokładnie 11-letnich) i jest to - 
szczerze mówiąc - przykre przeżycie. Sesja 
przypom in ala DO OM’ a i Q UAKE ' a, 
a dźwięki wydobywające się z gardeł grają¬ 
cych przyprawiały mnie i moich kumpli 
o bóle głowy i ataki serca. Do dzisiaj te 
dźwięki śnią mi się po nocach. Nie uważam 
się również, jak to Miłosz napisał, za gościa 
z domu starców. Lepiej gra mi się w gronie 
doświadczonych (tak jak ja) niż „dziecia¬ 
ków". Jestem za tym, by młode pokolenie 
odkryło czym jest RPG, ale nie w taki spo¬ 
sób, w jaki tego aktualnie dokonują. Wszyst¬ 
ko co robią „krasnale " idzie na nasze konto 
(konto Elity). Granie na lekcjach, wrzaski... 
To wszystko niszczy opinię nam - elitarnym. 
Taka jest niestety prawda. Jestem doświad¬ 
czonym miłośnikiem RPG (gram od 15. roku 
życia) i wolę sesje gwarantujące myślenie, 
a nie rzeźnię , Sądzę, że młodziki powinny 
poznać RPG. Jest to wspaniale przeżycie. 
Ale powinno to być na poziomie, a nie bło¬ 
to. Największą uwagę przywiązuję do posta¬ 
ci 12-latków. Widziałem niejedną. Po pro¬ 
stu... Szoki Niektóre przedmioty miały taką 
moc, że Bogowie danego świata kryli się 
w mysich norkach, żeby nie oberwać czymś 
takim po grzbiecie. Mam więc mieszane 
uczucia, gdy widzę co młodziki wyczyniają. 
Aie zdecydowanie o migreny przyprawiają 
mnie teksty typu... „poszukuję graczy 
(i graczki) do sesji WFRP. Wiek 11-14 lat... u 
Brrrrll! 

Na koniec chciałem pozdrowić całą Eli¬ 
tę świata RPG. Chce się rzec: „My, elitar¬ 
ni, musimy się trzymać razem! 

Przemysław Szostak 

Trzy grosze. Po pierwsze wciąż powta¬ 
rzasz, że młodzi gracze powinni poznać 
RPG w inny sposób,.. Khe, khe... No, a ja¬ 
ki to jest ten sposób? 

Do wszystkich: pamiętajcie, że jeśli za¬ 
czynaliście grać od 11-13 roku życia, to nie 
wolno się z tym ujawniać! Zaraz Was zgaszą. 
Albo zamkną do getta! Wiadomo, że wtedy 
to wstyd przynosiliście, a nie graliście. 1 tyła. 

Jazda dalej. 

Od niedawna jest małe zamieszanie wo¬ 
kół osoby w wieku lat 14 o imieniu Kubuś , 
czyli dyskryminacja młodych graczy. Widać 
wszystkie „ trzynastoletnie gówniarze“ we¬ 
dług pana Beviza są głupimi smarkaczami t 
które nie powinny się zajmować RPG . 

Jest też plucie na czternastoletnich gra¬ 
czy. Choć zgadzam się, że granie na lek¬ 
cjach to rzecz niegodna Jednak nie wszyscy 
młodzi gracze tak robią. Ja mam 14 lat 
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ANKIETA 

Wśród osób, które nadeślą ankie¬ 
tę pod adresem redakcji rozlosu¬ 
jemy cenne nagrody - produkty 
Wydawnictwa MAG 

Część pierwsza: 

ocena numeru 

3'98 ( 51 ) 

Skala ocen: 
od 1 - tragiczne! 
do 5 - świetne! 

OCENA 


Recenzje..[ ] 

Listy.[ ] 

Okiem Zewnętrznym .[ ] 

Z tajemnych akt. [ ] 

Pomysły .[ ] 

Puszka Pandory.[ ] 

Ludzka menażeria.[ ] 

Kroniki Raedwaldeburskie IV ...[ ] 

Smutny żywot łotra.[ ] 

Zioła i ekstrakty magiczne II ....[ ] 

Maria i bestia.[ ] 

Jego ostatnia nadzieja.[ ] 

Wilczy kieł.[ ] 

O tym...[ ] 

Zgromadzenie.[ ] 

Skrót do R’lyeh.[ ] 

Ankieta jubileuszowa.[ ] 

Elfy i łuki..[ ] 

Bazar.[ ] 

Niech płynie muzyka.[ ] 

Kraina Goblinów . [ ] 

Thrud .[ ] 

Rumuńscy paladyni górscy.[ ] 

Fantastyczna muzyka.[ ] 
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ANKIETA 

Część druga: 

dane o Czytelniku 


Wiek.[ ] lat 

Wykształcenie: 

podstawowe.[ ] 

średnie.[ ] 

zawodowe..[ ] 

wyższe..[ ] 


Miejsce zamieszkania: 


wieś. [ ] 

miasteczko.[ ] 

miasto.[ ] 

miasto wojewódzkie.[ ] 


RPG: 

Gracz.[ ] 

Mistrz Gry.[ ] 


Ulubione systemy; 


Śreppi^g miesięczne wydatki 


Czytasz „MiM"... 


każdy numer.[ ] 

co 2-3 numery.[ ] 

rzadziej. [ ] 


Inne zainteresowania poza RPG: 


i MiMa czytam od początku jego powstania. 
Już jako o wiele młodszy tf smark" rozumia¬ 
łem takie rzeczy jak RPG, KONWENT, ro¬ 
zumiałem doskonale rolę MG i graczy: Mam 
za sobą cztery systemy i dwie karcianki. 
Prawie jak Kubuś - ha! 

W mojej grupie graczy sq też trzynasto¬ 
latki, a jeden z nich to takie MG (bardzo 
dobry). Wszyscy to równi goście i umieją 
grać. Tak więc proszę mi nie robić na moich 
oczach „kichy", że wszyjcy młodzi gracze 
to fajtłapy i głupie smarki bez wyobraźni. 

Posługiwanie się słownikiem dość wul¬ 
garnym przez pana Beviza na pewno 
świadczy o jego dobrych manierach i kultu¬ 
rze osobistej wobec młodszych graczy t 
którzy dopiero uczą się grać. 

Przecież jest to tylko zabawa, a nie polity¬ 
ka, i nie trzeba nikogo obrzucać błotem. Pan 
Beviz może jest i starszy, lecz niekoniecznie 
przez to mądrzejszy, J, tak zwana. Elita nie 
powinna się wstydzić młodszych graczy z po¬ 
wodu ich wieku i małego doświadczenia. 

Tomasz Szturo 

Pod wpływem ostatniego numeru MiM 
(J/98) wpadłem w nastrój totalnej zgrozy. 
Przecież to paranoja. Ludzie, czy Wy nie 
wiecie co piszecie? 

Chciałem oczywiście nawiązać do ostat¬ 
niego działu listów. Przecież RPG ma uczyć 
tolerancji, przyjaźni „ oddania, zachowań 
w ekstremalnych warunkach, przede wszy¬ 
stkim ma jednak bawić. Słyszycie?! TO MA 
BYĆ ZABAWAU! 

Pan Leszek „Horacy” Horak pisze, czy¬ 
tuję: „A pytać, panie Miłoszu, dlaczego bo¬ 
imy się młodych graczy, można tylko wtedy, 
gdy się nie widziało sesji 14—15-latków". 

Według mnie tylko kiepski Mistrz Gry 
boi się wyzwań. Poza tym świeża krew 
w drużynie to naprawdę rzecz piękna. No¬ 
we, inne, zaskakujące pomysły, całkowicie 
odmienne, czasem wręcz abstrakcyjne my¬ 
ślenie, które kieruje przygodę na zupełnie 
różne niż dotychczasowe tory. Czy to mało? 
Dla mnie to w zupełności wystarczy ♦ 

Chciałbym zwrócić uwagę „drogiej Eli- 
cie u na pewien mały, acz istotny problem 
natury biologicznej, a mianowicie: wiecie 
co ma miejsce w zamkniętych społeczno¬ 
ściach ? Nie? Oooo, nie czytało się historii! 
DEGENERACJA. Właśnie tak. Odrzuca¬ 
jąc, moi Panowie Szlachta t młodą świeżą 
krew, skazujecie się na stagnację i powolne 
obumieranie. Nie chcecie dopuścić do swo¬ 
jego grona młodych, niedoświadczonych 
graczy? Zapytam więc: a gdzie niby to oni 
mają zdobywać doświadczenie? 

Boicie się pseudograczy, którzy psują 
opinię o RPG, a co sami robicie dla idei 
RPG, oczywiście prócz napastowania no¬ 
wych (słabszych, nieobytych od takiego 
zachowania)? Do terroru droga jest pro¬ 
sta, a co potem? Wyjdziecie na ulicę i bę¬ 
dziecie bić łudzi? 

Wyśmiewacie się z ludzi ogłaszających 
się w magazynach, ale co oni biedni mają 
zrobić, gdy mieszkają w małym mieście t 
w którym nikt nie słyszał o grach fabular¬ 
nych? Ponadto robicie im niezłą reklamę. 
Sam mieszkam w małym miasteczku, moje 
początki z RPG też były trudne. 


Teraz przejdę do rzeczy, która ruszyła 
mnie najhardziej, a mianowicie: pewien 
pan Beviz pisze: „(...) Facet mający pewien 
bagaż doświadczenia i odpowiednie lata na 
karku powinien bez problemu poradzić so¬ 
bie z opisem wyuzdanego seksu połączone¬ 
go z krwawą orgią... Dobrzy ludzie! 
Przecież to jest makabryczne! Na miejscu 
takiego MG zgłosiłbym się do lekarza! 

Bhi^AllCo 

Wiecie co? Daję Wam słowo honoru, że 
uparcie szukam w swojej stercie jakiegoś 
listu ze strony Elit, ale nie mogę niczego 
znaleźć. Jak znajdę - ma priorytet 

Pomimo, iż gram od ładnych paru łat, 
trudno by mi było nazwać siebie samego Ełi- 
tą ♦ Słowo to —w moim mniemaniu — oznacza 
osoby Mórcze, to jest w przypadku RPG oso¬ 
by piszące artykuły do magazynów tematycz¬ 
nych (na przykład do MiMa, czy też klubo¬ 
wych faminów), organizujące konwenty 
i czynnie działające w klubach. Takie osoby 
rzeczywiście tworzą Elitę, a nie jakiś dwu¬ 
dziestolatek grający od 4 lat w jednej grupie 
i nie wychodzący z tym do ludzi. Może nie ma 
z czym? Może właśnie Elita powinna pokazać 
młodym jak grać lepiej t a nie tylko narzekać? 

Nie należy również zapominać, iż ta Eli¬ 
ta też kiedyś była młoda i niedoświadczo¬ 
na. I nabrała doświadczenia, wydoroślała. 
Czy aby na pewno? Poza tym bez grupy 
młodych graczy RPG by umarło! To oni 
podtrzymują „gatunek 44 . To dzięki nim na¬ 
stępuje rozwój, zamiast elitarnej stagnacji. 

Gdyby nie młodzi gracze, to wielkie fir¬ 
my nie wydawałyby produktów dla Elit. 
Gdyby nie masowa produkcja firmy Wbite 
Wolf Gamę Studio, nie byłoby produktów 
dla starszych graczy oddziału tej firmy 
o nazwie Black Dog Gamę Factory i ich 
doskonałych dodatków, na przykląd „Dark 
Reflections: Spectres " (do „Wraitha ") czy 
niesamowicie zakręconego systemu, czyli 
„Humań Occupied Landfill", To młodzi są 
motorem napędowym rynku. 

LOCO 

Drogi Bevizie! 

Jako przedstawicielka młodszego pokole¬ 
nia fanów RPG czuję się zobowiązana odpo¬ 
wiedzieć na Twój list. Moim pierwotnym za¬ 
mierzeniem było ostro na Ciebie zajechać , ale 
stwierdziłam, że to nic mi nie da. W większo¬ 
ści aspektów masz rację. Jak bachory się do¬ 
rwą do RPG, to zamienią sesję w „Dzień z ży¬ 
cia Conana ". Owszem, jest to więcej niż moż¬ 
liwe, ale tak wcale nie musi być. Cóż, może 
najpierw Ci się przedstawię. Siódmego paź¬ 
dziernika 1997 roku skończyłam czternaście 
lat. W RPG gram od niespełna czterech lat. 
Wiem, wiem co chcesz powiedzieć: „Czterna¬ 
stoletnia gówniara nie ma tu nic do gada¬ 
nia ". Rozumiem, że jeżeli rzeczywiście miałeś 
do czynienia z dziećmi grającymi dla szpanu, 
to takie jest Twoje pierwsze odczucie. Ale chy¬ 
ba przyznasz, że większość (nie wszystkie) se¬ 
sji wygląda tak jak to opisujesz w przypadku 
„MG-gnojka". Wiem, że Cię to nie przekona, 
ale opowiem Ci swoją historię. Kiedy zaczy¬ 
nałam grać (a stało się to zupełnie przypad¬ 
kiem), nie znałam jeszcze istoty Role Playing 
i nie wiedziałam jak wygląda prawdziwa gra. 
Dopiero po kilku sesjach uświadomiłam 
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sobie, że to czego nauczyłam się o graniu, 
o postaciach, etc , teraz mi już nie wystarcza . 
Chciałam grać lepiej , być hardziej zintegro¬ 
wana ze swoją postacią , chciałam czegoś wię¬ 
cej. Osoby, które mnie wprowadziły w świat 
gier, przestały ze mną grać (studia). A ja po¬ 
znawałam (głównie dzięki wspaniałemu pi¬ 
smu „Magia i Miecz* 1 - [rumieniec - przyp. 
Miłosz] coraz to nowe strony RPGomanii. 
Zaczęłam czytać książki fantastyczne, Z po¬ 
czątku wystarczała saga „Dragonłance lt , ale 
potem moja przyjaciółka t która jako jedna 
z nielicznych osób rozumiała mnie, podsunęła 
mi bardziej ambitną lekturę, czyli Tolkiena. 
Nikt z mojego otoczenia nie grał. 99% moich 
znajomych w ogóle nie wiedziało „czym to się 
je", Kłębowisko pomysłów i komentarzy tłu¬ 
miłam w sobie, nie mając komu o nich powie¬ 
dzieć . Pisałam, W ten sposób powstało mnóst¬ 
wo opowiadań, artykułów, przygód i szkiców , 
których nikt nigdy nie zobaczył. Potem gra¬ 
łam z kilkoma chłopakami z mojej klasy, 
którzy dopiero w to wchodzili, Ale to był total¬ 
ny niewypał. Być może ja za dużo od nich wy- 
magałam, albo była to wrodzona niechęć do 
siebie nawzajem . Tego nie wiem. Moje kole¬ 
żanki kupowały ciuchy, biegały za chłopaka¬ 
mi. Ja zaczytywałam się w Tolkienie, Le Guin 
przy akompaniamencie t ,Clannadu , \ Fakt 
faktem , że nigdy nie mogłam znaleźć wspólne¬ 
go języka ze swoją klasą t a wszystkiemu win¬ 
ne było moje, przez nikogo nie zaakceptowa¬ 
ne hobby. Zaczęłam się nawet zastanawiać 
(he! hel), czy wszystko ze mną w porządku? 

- Zdecydowanie nie - rozwiała wątpli¬ 
wości moja koleżanka. 

- Jesteś nienormalna - stwierdził mój 
eks-chłopaL 

RPG stało się błogosławieństwem, a za¬ 
razem klątwą mojego życia. Już nie potrafi¬ 
łam z tego zrezygnować. Dla Ciebie to może 
tylko płaczliwe wyznania czternastoletniej 
gówniary, ale dla mnie to prawie cztery lata 
życia. Wiem r że opinia dzieciaka nic dla Cie¬ 
bie nie znaczy, ale chciałabym Ci tylko 
zwrócić uwagę na to, że młodszy nie znaczy 
gorszy (no, a w j każdym razie nie zawsze). 

Bardzo chciałam się zapisać do klubu gier 
fabularnych, ale nie przyjęli mnie tam ze 
względu na wiek. Miałam też zamiar iść 
w tym roku na KraKon, mając nadzieję, że 
znajdę fam nową drużynę, która doceni mnie 
taką jaka jestem, ale stwierdzam, że jeżeli bę¬ 
dą tam osoby Twojego pokroju, to zostanę 
wyśmiana ze względu na mój wygląd, wiek 
i pleć, więc chyba nie mam co się tam poka¬ 
zywać. Nie wiem jak grasz, jak prowadzisz, 
bo nie znam Cię z tej strony i dlatego nie chcę 
się wypowiadać. Chcę za to, byś tylko okazał 
nieco szacunku tym T którzy się starają. Wiem, 
że nic co napisałam nie zrobi na Tobie wraże¬ 
nia. Ale apeluję do wszystkich ludzi o podob¬ 
nych poglądach jak Beviz czy Leszek „Hora - 
cy u Mo rak. Jeżeli już nie możecie okazać nam 
choć odrobiny tolerancji, to chcę Wam tym li¬ 
stem udowodnić, że przynajmniej niektórym 
z nas należy się trochę szacunku. 

Gośka 

Ostatnio do Redakcji dociera wiele listów 
na temat tego, że w RPG nie powinni grać 
„młodzi". Kategorycznie się z tym nie zga¬ 
dzamOwszem - nie powinni zaczynać od 


poważnych systemów, do których potrzebne 
jest już pewne doświadczenie. Ale Wy wszy¬ 
scy, którzy macie inne zdanie t przypomnijcie 
sobie Wasze pierwsze przygody. Czy nigdy 
nie daliście plamy? Czy Wasze przygody za¬ 
wsze były takie dobre, jakie zapewne są te¬ 
raz? Nie twierdzę, że Ich sesje przebiegają 
idealnie. Ale kiedy mają grać? Kiedy się oże¬ 
nią f czy kiedy osiwieją? Myślę, że jeżeli tylko 
chcą grać i przynajmniej w małym stopniu 
poświęcają się RPG, nie powinni rezygno¬ 
wać-wręcz przeciwnie. Powinni jak najwię¬ 
cej grać i doskonalić swe umiejętności. 

Łukasz Pater 

Znów ja. Które to systemy $ą według 
Was mniej wymagające? Dla początkują¬ 
cych? Co im polecić? 

Po pierwsze: nazywanie osób młodszych, 
czyli konkretnie dwunasto- i piętnastolatków 
„gówniarzami, gnojkami oraz chamstwem iM 
uważam za obraźliwe. Uważa się Pani Pań¬ 
stwo za osobę dorosłą i dojrzałą, ale mimo 
tego nie potrafi Pan wyrażać się kulturalnie. 
Jeśli chce Pan zaprezentować swoje poglą¬ 
dy, niech Pan „ubierze " swą wypowiedź 
w odpowiednie słownictwo. Proszę okazać 
trochę dobrego wychowania, bądź co bądź 
pisze Pan do ogólnopolskiego pisma. 

Po drugie: młode nie znaczy złe , Sam 
mam piętnaście wiosen i mimo że zapewne 
nie jestem tak doświadczony w kwestiach 
gry jak Pan t nic z przytoczonego przez Pana 
przykładu nie odnosi sięani do mnie ani do 
moich kolegów f (również piętnastolatków). 
My naprawdę znamy się na rzeczy i ciągle 
się szlifujemy. I mamy wyniki. Czy kiedykol¬ 
wiek swym opisem spowodował Pan uciecz¬ 
kę graczy przed przybyciem demona lub in¬ 
nej bestii, zanim jeszcze ona się pojawiła. 
(...) To tylko drobny przykład t lecz takie rze¬ 
czy nie są chyba codziennością na sesjach 
u „Kubusiów i dzieciarni ?7 Jeżeli sądzi 
Pan, że takie sytuacje potrafi odegrać każdy\ 
to niewystarczająco jasno Pan to wyraził. 
Odniosłem wrażenie, że coś takiego zarezer¬ 
wowane jest tylko dla dwudziestokilkuletniej 
Elity, którą z pewnością Pan reprezentuje. 

Z poważaniem 

Nienazwany 

i cóż? Listów od Elit nie było. Ciekaw 
jestem czy ta nasza dysputa coś dała? Czy 
jest wśród Was ktoś, kto na początku był za 
Elkami, a teraz stwierdził, że młodym nale- 
ży pomagać, miast ich zwalczać. Napiszcie. 

Na koniec dodam z innej beczki — k propos 
ostatniego listu. Myślałem sobie ostatnio nad 
atrybutami polskości... Że wchodzą do nas 
zwyczaje amerykańskie, że tyle ich, i że fajne 
są... A co my mamy, co mogłoby ich zadzi¬ 
wić? Co zachować? Otóż, Panowie Szlachta 
i Moście Panny - mamy właśnie kulturę sło¬ 
wa i zachowania. Śliczne, godne zwyczaje na 
każdą okazję. „Sawuar wiwf ł , jak to się 
mówi. Trzymajmy się tego. Poczucie własnej 
godności i kultury — wręcz choreografii za¬ 
chowań - działa cuda. Starajmy się więc pod¬ 
chodzić do siebie z szacunkiem. Nie na siłę - 
naturalnie. To nasz wielki skarb. Na takim 
skarbie wyrosła potęga Japonii. 

Do przyszłego miesiąca, 

Miłosz 


NAWIĄŻĘ KONTAKT Z ... 

.„początkującymi graczami z Płocka i okolic 
grającymi w W;A P MERPa i DT. Mile widziane 
inne systemy. Wiek I płeć bez różnicy. Michał 
Adamski ul. Plaska 4/26, 09-407 Płock. 

... grającym i w dowolny system z Tomaszowa 
i okolic. Mam prawie wszystkie systemy. Wiek 
] 6 lal i więcej. Mój adres: Marek Siemiński ul. 
Hoża S/7 m. 9, 97-200 Tomaszów Ma u. 

...ludźmi grającymi w gry fabularne (ogólnie) 
- wszystkie systemy. Paweł Tupaj ul. Lenarto¬ 
wicza 30/55, 34-120 Andrychów. Tek (033) 
7S-16-73. 

Wszystkich chętnych zapraszam do kore¬ 
spondencji w celu wymiany doświadczeń zwią¬ 
zanych z prowadzeniem i graniem w gry fabular¬ 
ne, Podkreślam: płeć, wiek i poziom zaawanso¬ 
wania nieważne, Błażej Kubacki, ul. Sikorskie¬ 
go 4a/5, 97-200 Tomaszów Mazowiecki. 

Jeśli masz ochotę pomóc w kreowaniu syste¬ 
mów heroic fantasy - napisz! Grzegorz „Łysy* 4 
Marsołlek, ul. Osiedle 3b/5,49-325 Karłowice, 
woj. opolskie. Mile widziane listy MGów Cy- 
berp Linka. 

Bracia i Obywatele! Szukam nowej, nieska¬ 
żonej i dziewiczej drużynki (cokolwiek by to 
miało znaczyć). Każdy (w wieku 17+) kto chce 
grać i ratować Rzplitą, tudzież inne Umwersa 
niech dzwoni lub przychodzi do mnie! Paweł 
Pietras, ul, Mieszka 1 16/10, 58-309 Wał¬ 
brzych. lei. (074) 43-62-28, 

Nawiążę kontakt z osobami grającymi w DT 
w celu wymiany kart i doświadczeń, oraz począt¬ 
kującymi MG do Warhammera. Jacek Czarnec¬ 
ki, oś. Sadków 4/18,26-600 Radom. Lub: Bar¬ 
tosz Kotowski, oś. Sadków 3,25, 26-600 Ra¬ 
dom. 

Nawiążę kontakt z fanami fantastyki 12-14 
lat. Janusz Radwański, ul. Orkanu 44/8, 25- 
547 Kielce, 

Nawiążę kontakt z młodymi (od 14 lat), po¬ 
czątkującymi graczami i MG z Poznania. Posia¬ 
dam MERPa. Paweł Ziętek, ul, Rolna 25/14 t 
61-491 Poznań, Teł: 830-36-74. 

Hej młodzi i nie tylko! Na pomoc i wsparcie 
możecie liczyć u nas! Spotykamy się w każdy 
piątek od godziny 15,00 do 20.00. Pokój 52 ( II 
piętro). Bystrzycki Ośrodek Kultury. Zaprasza- 
my! Bystrzycki Klub Gier Fabularnych „Eli- 
zjum“, ul. Wojska Polskiego 20, 57-500 By¬ 
strzyca Kłodzka. 

Poszukuję graczy grających w każdy system 
fabularny i gry karciane w celu wymiany do¬ 
świadczeń i ewentualnej gry, Wiek bez znacze¬ 
nia, Michał Przeklasa, ul. Techników 24/44, 
55-221 JeJcz, woj. Wrocławskie. Telefon: 
(0-71) 18-59-38. 

KUPIĘ, SPRZEDAM, ZAMIENIĘ... 

Zew Cthulhu (odstawka) Przerażające 
Podróże - sprzedam lub zamienię na Warham¬ 
mera. Michał Cieśla ul Armii Krajowej 24/29, 
27-200 Starachowice, woj. kieleckie. 

Sprzedam podręczniki podstawowe do 
AD&D, Warhammera, Śród ziem i a. Kryształów 
Czasu i Zewu Cthulhu wraz z wszystkimi dodat¬ 
kami, jakie ukazały się do tej pory w polskiej we¬ 
rsji językowej plus gratis Władca Pierścieni i kil¬ 
kanaście numerów MiMa. Cena do uzgodnienia. 
Krzysztof Rudawski, ul. Targowa 3A, 42-600 
Tarnowskie Góry, Tcl. Kom.: 0-602-635-134, 

Sprzedam lub zamienię na karty „Masie the 
Gathering" grę WFRPG z dodatkami („Śmierć 
na rzece Reik ł \ „Zamek Drach enfels ł,+ \ „Księga 
wiedzy tajemnej"). Kontakt: Ul. Francuska 
8/21, Zielona Góra, lub telefon: 323 - 37 - 92, 
Od poniedziałku do piątku w godzinach od 
17:00 do 21:30, W środę od 19:15 do 21:30. 
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ZEWNĘTRZNYM 


iCoLoJ^Uj^ćY^ 

KOALANG NA CODZIEŃ 


Janusz Zajdel w swojej powieści „Para- 
dyzja" przedstawił taki oto świat: w pewnej 
ziemskiej kolonii władzę objęli dyktatorzy. 
Despoci starają się w pełni kontrolować ży¬ 
cie swych podwładnych — ludzie cały czas 
są podsłuchiwani przez automaty. Central¬ 
ny komputer nieustająco analizuje wypo¬ 
wiedzi obywateli i jeśli znajdzie w nich 
choć cień nieprawomyślności, zarządza 
skasowanie buntowniczego osobnika. Mie¬ 
szkańcy kolonii w samoobronie wynaleźli 
więc specjalny język: koalang, Kiedy roz¬ 
mawiają o polityce, konspiracji i głupich 
władcach, zaczynają gadać wierszem - im¬ 
prowizowanym, białym, ale pełnym meta¬ 
for i przenośni. Głupie komputery nie są 
w stanie zanalizować poetyckiego języka 
i w ten sposób można przekazać zakazane 
wiadomości. Oczywiście, komputery cały 
czas się uczą, więc ludzie muszą używać 
coraz bardziej wyrafinowanych Form poe¬ 
tyckich. Przyznacie chyba, że pomysł ten 
działa na wyobraźnię, choć kiedyś wyda¬ 
wał mi się bardzo mało realny 

Otóż nagle uświadomiłem sobie, że 
w podobnej, co owi nieszczęśni parady zja- 
nie, sytuacji znajdują się nieustająco twór¬ 
cy fantastycznych historii - pisarze, 
a w szczególności opowiadać ze przygód. 
Bezwgłędnym komputerem są odbiorcy - 
czytelnicy i gracze. To oni pochłaniają co¬ 
raz to nowe fabuły, wzbogacając swoje 
mózgowe banki danych, A potem komen¬ 
tują: „Eee,,. to zrzyna z pisarza Marskiewi- 
cza. A tamto to czytałem już w piśmie Ma¬ 
gia i Miecz. A taką przygodę to prowadził 
Krzysiu w osiemdziesiątym czwartym”, 
I tak dalej. Twórcy zmuszeni są więc do 
ciągłego kreowania nowych pomysłów 
(czy też wariacji na temat pomysłów sta¬ 
rych). Tak jak na Paradyzji, każdy z nich 
robi to niezależnie, na własną rękę, nie 
wiedząc nad czym aktualnie pracuje jego 
sąsiad - konkurent, rywal, przeciwnik 
w walce o uznanie odbiorców. Niestety, 
każdy pomysł raz użyty - zapisany czy 
opowiedziany - przestaje lak naprawdę 
być własnością autora. Może go przejąć 
i wykorzystać każdy, a jeśli patent jest do¬ 
bry, to bardzo szybko znajduje licznych na¬ 
śladowców i wkrótce nie tylko że przestaje 
być oryginalny, a wręcz staje się banalny 
(„Chłopie, takiego potwora to ja zabijałem 
jeszcze przed wojną!”). Być może to jest 
powodem, dla którego tak wielu dobrych 
mistrzów gry nie pali się do pisania artyku¬ 
łów do „Magii". Po co zdradzać swoje se¬ 
krety'? Gdyby Copperfield wszystkim opo¬ 
wiadał o swoich sztuczkach, to byśmy so¬ 
bie wszyscy latali, jako te nietoperze. 
Kłopoty wynikające z upowszechniania 
pomysłów szczególnie dotyczą czegoś, co 


nazywam „sztuczką". Sztuczka to pojedyn¬ 
czy, drobny paten cik, ułatwiający autorowi 
kreowanie świata, prowadzenie bohaterów 
czy ubarwiający fabułę. Służę przykłada¬ 
mi. Kiedy pisałem „Kolory sztandarów", 
chciałem pokazać społeczeństwo odległej 
przyszłości wyposażone w nowoczesne 
technologie, ale jednocześnie podobne do 
naszego. Oczywiście, wiedziałem, że 
w moim wszechświecie muszą istnieć gro¬ 
mady cyborgów, ludzi przekształconych 
przez genetykę, biotechnologię, elektroni¬ 
kę, państwa zorganizowane według dzi¬ 
wacznych reguł. Jednak z różnych wzglę¬ 
dów uznałem, że bardziej potrzebne mi jest 
społeczeństwo podobne do współczesne¬ 
go, Sztuczka: umieściłem akcję akurat 
w takiej ludzkiej kolonii, gdzie ustanowio¬ 
ne w przeszłości prawo zabrania zbyt rady¬ 
kalnego odstępstwa od biologicznego 
Wzorca Człowieka. 

Dwa przykłady sesyjne - teoretyczne, bo 
wymyślone na potrzeby artykułu. Pewnie 
sami znacie takich setki, 

MG ma precyzyjnie ułożony plan intrygi 
i potrzebuje, żeby drużyna cały czas chodzi¬ 
ła razem, a nie rozłaziła się na wszystkie 
strony. Sztuczka; na początku gry pewien 
złośliwy czarodziej rzuca na drużynę klą¬ 
twę, Każdy kto oddali się od wyznaczonej 
postaci dalej niż na dziesięć kroków - umie¬ 
ra, Będą łazić w kupie? Muszą! 

Dwóch członków grupy coś kombinuje, 
o czym wie MG, a nie mają pojęcia pozosta¬ 
li awanturnicy. Dla dobrego przebiegu sce¬ 
nariusza powinni poznać prawdę, tylko ni¬ 
jak to nie wychodzi, bo spiskowcy są za 
sprytni. Sztuczka: w rowie, obok traktu, le¬ 
ży pijany telepata, który działa jak soczew¬ 
ka skupiająca myśli. Drużyna może go na¬ 
wet nie zauważyć - ale wspomnienia wszy¬ 
stkich jej członków na moment stają się 
wspólne. 

1 tak dalej. 

Rozwiązania takie muszą powstawać 
ciągle, na bieżąco. Wszak dobry, inteligent¬ 
ny gracz na pewno w jakiejś sytuacji zarea¬ 
guje nie tak, jak by MG oczekiwał i trzeba 
go pośpiesznie sprowadzić na właściwą 
ścieżkę. A przecież gracze z niejednego 
pieca chleb jedli, mogą znać sztuczki z po¬ 
przednich sesji, widzieli je u innych 
MGów, wreszcie mogli przeczytać o nich 
w gazecie. Na dodatek improwizacje muszą 
być sensowne, wpasowane w klimat przy¬ 
gody, nie sprawiać na graczach wrażenia 
dorobionych na siłę. Pomocy!,,. Tu trzeba 
paradyzjanina! 

Przyznam szczerze, że czasami nachodzi 
mnie ochota, by poprowadzić sesję z grupą 
naprawdę dobrych, wymagających graczy 
(czego w końcu nigdy nie uczyniłem 


z braku czasu, a przede wszystkim znajo¬ 
mości mechaniki jakiegokolwiek systemu 
rpg). Po to, żeby przekonać się, czy jestem 
w stanie takim wyjadaczom zaproponować 
oryginalną, atrakcyjną, pełną niespodzia¬ 
nek fabułę. Ale także po to, aby się spraw¬ 
dzić w tej koalangowej zabawie - zoba¬ 
czyć, czy jestem w stanie na bieżąco 
w sprytny i ciekawy sposób reagować na 
ich zachowania. Kiedyś to zrobię,., na pew¬ 
no. Tylko potrzebuję, kurczę, jakiegoś sy¬ 
stemu z maksymalnie czterema tabelkami, 

<K!ECE9{Z!}<E 

Na przełomie stycznia i lutego wydaw¬ 
cy dalej odsypiali przedgwiazdkowe sza¬ 
leństwo produkcyjne, bo książek wypu¬ 
ścili mało, A może to ja odsypiałem 
gwiazdkowe czytanie i coś mi przemknę¬ 
ło koło nosa? Omawiam tylko dwie po¬ 
wieści fantastyczne — za to wyśmienite. 
No, ale dzięki temu znalazło się w recen¬ 
zjach miejsce dla przedstawienia kilku 
ciekawostek wydawniczych. 
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OGIEŃ NAD OTCHŁANIĄ Vemora 
Vinge ł a to jedna z ciekawszych książek SF 
ostatnich lat. Space opera z dużym odde¬ 
chem - wielkimi przestrzeniami, mnóst¬ 
wem ras, dalekimi podróżami, nowocze¬ 
sną techniką. Tomisko jest opasłe — Uczy 
sobie blisko 700 stron! - ale mieści wiele 
świetnych pomysłów, efektownych sceno¬ 
grafii i Świeżego fabularnego mię cha. Na¬ 
sza galaktyka to, według Vinge’a, twór 
bardziej złożony, nizli się to wydaje 
współczesnym obserwatorom. Podzielona 
jest bowiem na trzy obszary: Bezrozumne 
Głębie, położone blisko galaktycznego 
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jądra, Strefę Powolnego Ruchu (tu znajdu¬ 
je się Ziemia) i Przestworza, obejmujące 
zewnętrzne partie Drogi Mlecznej* Grani¬ 
ce między obszarami są ostre, choć nieu¬ 
stająco falują. W Strefie Powolnego Ru¬ 
chu obowiązuje znana nam fizyka, z zaka¬ 
zem podróżowania szybciej niż światło, 
W Przestworzach jest to możliwe i to tu 
tysiące ras tworzą miliony cywilizacji, po¬ 
wstają imperia, toczą się wielkie wojny, 
a najbardziej zaawansowane rasy przecho¬ 
dzą w wyższy stan świadomości, stając się 
bogami, W Bezrozumnych Głębiach, jak 
sama nazwa wskazuje, jest odwrotnie - IQ 
wlatujących tam istot systematycznie spa¬ 
da. W takim to dziwnym wszechświecie 
toczy się akcja książki w skali makro. 
W skali mikro też jest ciekawie. Vinge 
umieszcza główny wątek fabuły na prymi¬ 
tywnej planecie, zamieszkanej przez 
dziwną rasę Szponów. Szpony to istoty 
kolektywne - pełny osobnik składa się z 
kilku psopodobnych elementów połączo¬ 
nych telepatycznie. Każdy z nich ma czą¬ 
stkową świadomość, ale tylko w całości 
tworzą pełną istotę. Vinge bardzo intere¬ 
sująco przedstawia społeczeństwo Szpo¬ 
nów, prezentuje ich możliwości i ograni¬ 
czenia, przewiduje ekonomiczne, kulturo* 
we i obyczajowe konsekwencje takiej nie¬ 
samowitej biologicznej konstrukcji. Ba, 
prowadzi nawet narrację z punktu widze¬ 
nia Szpona i wychodzi mu to bardzo do¬ 
brze. Czytelnik czuje, że widzi świat ocza¬ 
mi istoty naprawdę innej niż ludzie. Każ¬ 
dy, kto próbował dobrze grać jako obcy, 
wie, że to niezwykle trudna sztuka. 
OGIEŃ NAD OTCHŁANIĄ to książka 
zajmująca, a jednocześnie pełna oryginal¬ 
nych pomysłów (na rasy, na światy, na fa¬ 
buły), które śmiało można adaptować na 
potrzeby przygód, zarówno SF, jak i fan¬ 
tasy* Polecam! 



OSTATNI JEDNOROŻEC Petem S. Be- 
agle ł a został opublikowany w 1968 roku 
i jest dziś zaliczany do klasyki fantasy. I słu¬ 
sznie, bo książka to znakomita. Trzeba ją 
poznać, tak jak trzeba przeczytać Tolkiena, 




Carrolla, LeGuin, Kaya czy Donaldsona, je¬ 
śli się chce uważać za miłośnika fantasy. Po¬ 
wieść opowiada o losach Jednorogini, żyją¬ 
cej samotnie w bzowym lesie, w magicznej, 
średniowiecznej Europie* Pewnego razu 
stworzenie dowiaduje się, że jest ostatnim 
jednorożcem na świecie* Wtedy decyduje 
się na zmianę — wyrusza w świat, chcąc od¬ 
naleźć swoich współbraci* W czasie podróży 
przeżyje wiele przygód, natknie się na ryce¬ 
rzy i zbójców, kupców i wieśniaków. Mię¬ 
dzy innymi zostanie schwytane przez wła¬ 
ścicieli wędrownego cyrku i wystawione 
w klatce na widok gawiedzi, obok mantyko- 
ry, widmowego smoka, cerbera i.*, krokody¬ 
la, Piękna, ciekawa, nastrojowa opowieść* 


Komiksowy rynek w Polsce ciągle jest 
zdominowany przez produkty dziecięce. 
Jedyny komiks europejski, któiy ma tu 
wiernych fanów to „Asteriks”. Właśnie 
ukazał się drugi tom nowej edycji przygód 
dzielnego Gala, stworzonego przez parę 
Gościnny&Uderzo - ZŁOTY SIERP. 
W zeszycie, oprócz komiksu, znajduje się 
też leksykon, przybliżający czytelnikom 
starożytny Rzym, francuskie i historyczne 
odniesienia niektórych dowcipów, łaciń¬ 
skie powiedzonka oraz poszczególnych bo¬ 
haterów. Gratką dla kolekcjonerów jest 
fakt, że część nakładu wydano na lepszym 
papierze i w twardych okładkach (oczywi¬ 
ście, trzeba za to wybulić więcej pienię¬ 
dzy). Przy okazji informacja z komiksowe¬ 
go frontu: pierwszy numer magazynu 
„Świat Komiksu’ 1 ukaże się w maju, 
a w nim „Umpa-Pa” - nowy komiks twór¬ 
ców Asteriksa, „Lucky Lucke’\ „Sędzia 
Dredd”, „Orient Men” i inni, 

A teraz pięciogwiazdkowa ciekawostka! 
Pierwsza w Polsce powieść dla młodzieży 
osadzona w środowisku graczy rpg! Napi¬ 
sała ją popularna autorka książek młodzie¬ 
żowych (raczej dziewczęcych), Krystyna 
Siesicka, DZIEWCZYNA MISTRZA GRY 


opowiada o graczach zafascynowanych 
„Warhammerem”, a w realnym świecie 
przeżywających różne perypetie towarzy- 
sko-sercowe. Niestety, autorka chyba do 
końca nie rozgryzła czym jest rolplej, a na 
dodatek dopuszcza się błędów rzeczowych 
w partiach dotyczących samej gry. Ale nie 
bądźmy zbyt czepi iw i - wszak to pierwsza 
powieść młodzieżowa w Polsce, która gry 
fabularne wzięła na tapetę. Brawa dla pani 
Siesickiej 1 

Na koniec zostawiłem sobie prezentację 
książki, która może zainteresować fanów 
„Star Treka 15 1 startrekowych klonów. Nie¬ 
stety, żeby w pełni z owego wydawnictwa 
skorzystać, trzeba znać język niemiecki, 
mieć sporo gotówki i międzynarodowe 
kontakty. Za naszą zachodnią granicą uka¬ 
zał się DIE OFFLZIELLEN STAR TREK 
FAKTEN UND INFOS, encyklopedia 
wiedzy o serialach „Star Trek", „Next Ge- 
l neration”, „Deep Space Ninę”, „Voyager". 
Wydana została jako pismo do kolekcjo¬ 
nowania, tak jak znane w Polsce produkty 
typu „Świat Wiedzy”. Pierwszy numer 
składa się z fajnego segregatora i kilkuna¬ 
stu kart encyklopedii* Są ładne, kolorowe, 
precyzyjne - prezentują zdjęcia z filmów, 
schematy pojazdów, opisy ras, technolo¬ 
gii, taktyki walki (np* słynny „manewr Pi- 
carda”) i wiele innych tematów* Rzecz jest 
atrakcyjna nawet dla osoby, która słabo 
zna niemiecki. Kolejne zeszyty ze strona¬ 
mi do wpinania mają się ukazywać co ty¬ 
dzień, Cały projekt wystartował na po¬ 
czątku lutego, więc jeśli macie za Odrą ro¬ 
dzinę czy znajomych, łatwo zdołacie uzu¬ 
pełnić kolekcję od początku - choć jeden 
zeszyt kosztuje, bagatela, blisko 7 marek* 
Ale prawdziwego „trekkies" nic nie po¬ 
wstrzyma! Dla zainteresowanych podaję 
numer faxu do informacji o prenumeracie 
i archiwalnych numerach: Berlin, 030- 
61709130. 









TADEUSZ OSZUBSKI 

Potwór realny 

Ilustrował Jarosław Musiał 


Bertrand Russel pisał: „ Ostrożny 
uczony nie twierdzi, że jego obecne 
przekonania są w pełni prawdziwe. 
Może się pocieszać myślą, że dawne nie 
były całkiem fałszywe Ani chybi 
Chińczycy mają ostrożnych naukow¬ 
ców, bowiem na początku sierpnia 
1996 roku agencje prasowe podały, że 
po licznych, od lat ponawianych mel¬ 
dunkach w jeziorze Tianchi (Chiny) wi¬ 
dziano ogromne stworzenie przypomi¬ 
nające potwora z Loch Ness; ekipa na¬ 
ukowców z Pekinu zabrała się do zba¬ 
dania sprawy. Nie bez znaczenia był 
fakt sfilmowania wymienionych po¬ 
tworów przez pewnego amatora tury¬ 
styki i video, do czego doszło latem 
1996 roku. Dziś pekińscy naukowcy 
dysponują już kilkoma setkami zeznań 
naocznych świadków, wykonanymi 
w ubiegłym roku słabymi technicznie 
fotografiami tajemniczych zwierząt, 
oraz wspomnianym, podobno doskona¬ 
lej jakości filmem. Chińczycy sposobią 
się już do badań terenowych w górach 
Changbai, gdzie położone jest zapo- 
tworzone jezioro. 

„Z dżungli wynurzała się potężna 
bestia. Miała grubą skórę , pokrytą łu¬ 
skami, wielki ogon z kolcami i małą, 
gadzią głowę na krótkim , ruchliwym 
karku. Szła w dziwnej, przykucniętej 
pozycji na olbrzymich zadnich łapach. 
Jej przednie łapy były uniesione w stro¬ 
nę szyi i przypominały pazury. Maryna¬ 
rze patrzyli w osłupieniu i z niedowie¬ 
rzaniem, ale Denham i Driscoll otrzą¬ 
snęli się szybko z pierwszego wrażenia 
po poznaniu prawdziwej tajemnicy wy¬ 
spy” , Tak w latach trzydziestych nasze¬ 
go stulecia Delos W. Lovelace opisał 
w powieści „King Kong” zetknięcie 
grupy Amerykanów z prehistorycznym 
żywym gadem. Potwór był reprezen¬ 
tantem społeczności „przedpotopo¬ 
wych” stworzeń żyjących na wyspie 
zagubionej wśród oceanicznych 


bezmiarów. Podobne enklawy, w któ¬ 
rych różnorakie prehistoryczne zwie¬ 
rzęta przetrwały do współczesnych 
nam czasów opisywał A, Conan Doyle 
w „Świecie Zaginionym”, E.R. Borrou- 
ghs w „Lądzie zapomnianym przez 
czas”, czy M, Crichton w „Congo”, Lą¬ 
dy te mieściły się w obrębie istnieją¬ 
cych do niedawna białych plam na ma¬ 
pie (dziś już niemal w całości pokolo¬ 
rowanych). 

Zaskakująca jest ta fascynacja stwo¬ 
rzeniami z przeszłości, pochodzących 
z czasów, gdy Ludzkość była młodym 
gatunkiem lub jeszcze nie istniała. Tyra 
bardziej, że odlegle lądy, zasiedlone 
przez archaiczne bestie, przeniesiono 
już ze strefy geografii w mitologię 
kultury popularnej. Tu jednak trzeba 
zaznaczyć, że ten obiegowy sąd wypa¬ 
cza właściwy ogląd problemu. Skąpe 
białe plamy nadal istnieją na mapie glo¬ 
bu, zaś zoologowie stale odkrywają ży¬ 
we egzemplarze zwierząt dotąd niezna¬ 
nych, a nawet takich, które uważano za 
wymarłe. Wstrząsem dla świata nauki 
było odkrycie latimerii - ryby trzono- 
płetwej. Wedle obowiązujących teorii 
naukowych wszystkie trzonopłetwe 
wymarły przed 60 milionami lat, 
u schyłku okresu kredowego - aż tu na¬ 
gle 22 grudnia 1938 roku załoga rybac¬ 
kiego parowca wyłowiła żywą latime- 
rię z wód oceanicznych u wybrzeży 
Afryki Południowej. 

W styczniu 1950 roku przypływ wy¬ 
rzucił na egipskie wybrzeże, w okoli¬ 
cach śródziemnomorskiej miejscowo¬ 
ści Atak a, szczątki ogromnego zwierzę¬ 
cia, Zebrana naprędce ekipa domoro¬ 
słych ekspertów nie była w stanie zi¬ 
dentyfikować tego znaleziska. Sporą 
sensację stanowiło również wydobycie 
przez japońskich rybaków martwego 
zwierzęcia, przypominającego plezjo- 
zaura, gada z gatunku wymarłego przed 
sześćdziesięcioma milionami lat, 25 


kwietnia 1977 roku, u wybrzeży Nowej 
Zelandii, trup tej bestii, mierzącej po¬ 
nad 10 metrów, zaplątał się w sieci za¬ 
rzucone z kutra „Zuiyo-maru”. Padlinę 
wydobyto na pokład, jednak rozkład 
był już tak dalece posunięty, że Japoń¬ 
czycy, sfotografowawszy tylko potwo¬ 
ra, wyrzucili go na powrót do wody. 

Swego czasu pięciu australijskich 
nurków zamierzało spenetrować wrak 
statku, który osiadł blisko lądu na nie¬ 
wielkiej głębokości - maszty jednostki 
znacznie wystawały ponad lustro wody. 
Płetwonurkowie odbili od brzegu na 
tratwie ratowniczej, jednak gwałtowna 
zmiana pogody wzburzyła wody i fale 
poniosły „dmuchany” stateczek na peł¬ 
ne morze. Wówczas, tuż przed tratwą, 
z głębiny wynurzyła się nagle głowa ja¬ 
kiegoś potwora. Szyja monstrum ster¬ 
czała na ponad trzy i pół metra ponad 
poziom wody, a wieńczył ją łeb przypo¬ 
minający kształtem gigantyczną żarów¬ 
kę. Przerażeni nurkowie rzucili się 
w morze, a bestia rozpoczęła polowa¬ 
nie. Zagładę przeżył tylko jeden czło¬ 
wiek, E,E McCleary, któremu udało się 
dopłynąć do masztów zatopionego 
statku, W tym ukryciu doczeka! świtu 
następnego dnia, kiedy to potwór od¬ 
płynął wreszcie w głąb morza. Wyda¬ 
rzenie to miało miejsce w marcu 1962 
roku. 

Z kolei w roku 1969 na brzeg Zatoki 
Meksykańskiej, w pobliżu rybackiej 
wsi Ecoluta (położonej o 160 km na 
północ od Veracmz) ocean wyrzucił 
ciało ogromnego stworzenia. Nie było 
ono jednak podobne do pogromcy au¬ 
stralijskich płetwonurków, bowiem ,,na 
głowie zwierzęcia znajdował się trzy¬ 
metrowy róg z porowatej kości , z opan¬ 
cerzonego płytami (kostnymi) cielska 
wyrastały liczne narosła i potężne kol¬ 
ce. Ciało znajdowało się w stanie do¬ 
skonałej świeżości” . Padliną szybko 
zajęła się ptactwo i ryby (potwór był 







częściowo zanurzony w wodzie), a lo¬ 
kalne środki techniczne (dźwig!) za¬ 
wiodły w konfrontacji z wagą martwej 
bestii. Minęło trochę czasu, nim ścią¬ 
gnięto dźwig pływający, który odbolo- 
wał bardzo już niekompletne szczątki 
potwora do portu w Cantico, Nieliczni 
naukowcy, którym udało się przebadać 
padlinę wysnuli kilka hipotez co do po¬ 
chodzenia potwora. Największym po¬ 
wodzeniem cieszyły się dwie spośród 
nich. Pierwsza teoria zakładała, że 
zwierzę należy do fauny endemicznej 
(lokalnej, nie występującej w jakimkol¬ 
wiek innym miejscu kuli ziemskiej) 
i żyło na dnie Zatoki Meksykańskiej, 
w grotach skalnych na głębokości oko¬ 
ło trzech tysięcy metrów; zabiła je jed¬ 
na z eksplozji ładunków wybuchowych, 


stosowanych przy poszukiwaniach ro¬ 
py naftowej pod dnem morskim. Zwo¬ 
lennicy drugiej hipotezy twierdzili, źe 
potwór nie żył już od kilkudziesięciu 
milionów lat i przez ten czas zakonser- 
wowany był w lodach arktycznych. 
Objawił się światu dopiero teraz, bo 
otaczająca go zmarzlina (góra lodowa) 
dopłynęła do Zatoki Meksykańskiej 
i tam ostatecznie stopniała. 

W roku 1968, „na południe od Gre- 
at haac Light, w pobliżu uskoku skal¬ 
nego”, płetwonurek Mounier ujrzał 
stworzenie (potem zniknęło ono w jed¬ 
nej z podmorskich grot) „o wadze oko¬ 
ło 90 kilogramów. Zszedłem niżej, żeby 
mieć lepszy widoki Zwierzę odwróciło 
się i patrzyło na mnie pod kątem dwu¬ 
dziestu stopni, Zobaczyłem pysk małpy 


i głowę mocno wysuniętą do przodu. 
Jego szyja była bardzo długa w porów¬ 
naniu i żółwią (...). Stworzenie poru¬ 
szało się jak wąż To był jakby mał¬ 
pi pysk z oczami przystosowanymi do 
życia pod wodą . Poruszało się za po¬ 
mocą czegoś, co miało pod spodem . 
Nie wiem, co to było” , Tak brzmi 
oświadczenie złożone przez zawodo¬ 
wego nurka, Bruce ł a Mouniera z Mia¬ 
mi, dotyczące istoty, którą widział 
w wodach słynnego Trójkąta Bermudz- 
kiego, na głębokości kilkudziesięciu 
metrów. 

Dwuznacznie popularną bestią jest 
dziś Nessie, kojarzony z mitycznymi 
smokami i prehistorycznymi gadami, 
przypuszczalny potomek jurajskich 
plezjozaurów. Popularność ta dotyczy 
również jego licznych „kuzynów”, na¬ 
potykanych przez przypadkowych 
świadków w wielkich jeziorach wszy¬ 
stkich kontynentów, Prasa brukowa 
nadała jednak domniemanym 
przedwiecznym gadom znaczenie nie 
tyle już mitologiczne, co wręcz roz¬ 
rywkowe. Opinia co do Nessie nabrała 
cech stałego braku powagi, a przecież 
powinna być tu zalecana daleko posu¬ 
nięta ostrożność, z czego dowcipkują¬ 
cy ignoranci nie zdają sobie sprawy. 
Przecież mityczny skandynawski kra- 
ken, oceaniczny potwór o wielu ramio¬ 
nach, okazał się najzupełniej realnym 
zwierzęciem: odmianą kalmara, tyle, 
że o gigantycznych rozmiarach. Usta¬ 
lono to dopiero w latach 50-tych na¬ 
szego stulecia. Nie dalej jak 24 maja 
1997 roku, o czym informowała PAP, 
odkryto kolejne zwłoki tego potwora, 
wyrzucone na morski brzeg. Ten okaz 
kalmara „długości 4 metrów i ważący 
około 180 kg znaleźli („.) zbieracze alg 
na plaży w prowincji Chubut w Argen¬ 
tynie ", 

Świat z jednej strony pozostaje pod 
nadzorem stad satelitów krążących wo¬ 
kół globu, z drugiej zaś jest naszpiko¬ 
wany wymarłymi, acz uporczywie ma¬ 
nifestującymi żywotność gadami; po¬ 
tworami, których nie mogą ująć nawet 
ich entuzjastyczni zwolennicy, Schope¬ 
nhauer twierdził, że „prawda nie jest 
kobietą rzucającą się na szyję temu , 
który jej pożąda". Maksyma ta, ani 
chybi, odnosi się też do (mitycznych?) 
potworów. 
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ALMANACH 


W 

POMYSŁY 

CZYLI GDZIE LEŻĄ SCOIZENIE 
I CO Z TYM BALE! EOBIĆ 


Czy ktoś z Was zastanawiał się nad tym, 
gdzie zaczyna się wspaniałość prowadzonej 
postaci? Spędziłem nad tym wiele (no, może 
raczej kilka) bezsennych nocy, próbując wy- 
główkować co i jak. Na początku myślałem, 
że chodzi o pomysł. Tak, najpierw musimy 
mieć świetną koncepcję - myślałem sobie. 
Ale potem wylosowałem postać do jednej 
z fenomenalnych grup naszego rednacza (jak 
mówi Miłosz: „dzień bez wazeliny to dzień 
stracony”), nie zastanawiając się wiele nad 
tzw. pomysłem, I powiem Wam, że po trze¬ 
ciej sesji czułem z moim nowym bohaterem 
taką więź, że uchhh!!! Wtedy wszystko mi 
się wyklarowało - dopiero po trzeciej sesji 
miałem ideę, koncepcję i w ogóle. 

Odrzuciłem więc pierwszą tezę i posta¬ 
wiłem następną: może jednak początek po¬ 
staci to rzuty (lub ich odpowiednik, czyli 
ustalanie współczynników}? Potem jednak 
przypomniałem sobie kilka prowadzonych 
sesji, tudzież podglądanych na konwentach. 
Większość z uczestniczących w nich ludzi 
losowała postać, a później grała jak się tam 
im podoba, tzn. ich postacie nie miały żad¬ 
nej, dosłownie żadnej koncepcji. To samo 
było ze znajomymi - mijała czwarta, piąta 
sesja od losowania, a oni nic: postać pozo¬ 
stawała białą kartką papieru z kilkoma cy¬ 
ferkami i literkami* 

Coś tu nie gra - pomyślałem sobie i - 
wbrew ary stotelej sklej zasadzie wyłączone¬ 
go środka - doszedłem do wniosku, że jed¬ 
nak musi być trzecie wyjście, takie pomię¬ 
dzy. Innymi słowy - czasem pomysł wyprze¬ 
dza rzuty, a czasem rzuty pomysł. Jednak, tak 
czy inaczej, najważniejszy jest pomysł, 
A skąd brać pomysły na postacie? Mógłbym 
powiedzieć, że z książek, filmów, życia, ale 
skłamałbym - każdy z Was powinien najle¬ 
piej wiedzieć, skąd czerpać* Ja mogę Wam 
dać tylko rady, co z pomysłami zrobić. 

Każdy z nas ma swoją ulubioną postać. 
Czy gramy w AD&D, czy w W:A, zawsze 
losujemy coś na kształt wojownika, maga 
czy innego szamana. Ja na przykład przez 
wiele lat grałem magami, najczęściej w do¬ 
datku elfami. Kończyło się na tym, że za¬ 
nim powstała jakaś nowa grupa, w której 
miałem się znaleźć, przydzielano mi z góry 
taką właśnie rolę. I powoli zamykałem się 
w schemacie samotnego, trzymającego się 
z dala od grupy elfa, który mruczy co pe¬ 
wien czas pod nosem i rzuca jakieś ogniste 
kule czy teleportuje się wte i wewte. Z tych 
wszystkich czarodziejów do dziś dnia pa¬ 
miętam tylko Signura, który może się 


poszczycić niezwykłymi osiągnięciami. Po¬ 
zostali zlali się w jedną szarą masę* 

Pewnego dnia coś mnie tknęło. Nasz uko¬ 
chany rednacz właśnie po raz kolejny za¬ 
rżnął całą grupę, w której grałem elfem xe~ 
nomantą (niedługo zapoznacie się bliżej 
z Earthdawnem i dowiecie, o co chodzi, ale 
póki co w skrócie wyjaśniam - to taki prawie 
nekromanta)* Andrzejek spojrzał na nas ze 
swoim rozbrajającym uśmiechem i zaczął 
ustalać, kto kim gra (ma taki zwyczaj, zwy¬ 
kle zresztą udaje mu się trafić)* Kiedy jednak 
pizyszło do mnie, oparłem się. Stwierdzi¬ 
łem, że nie, że koniec i basta * I wylosowałem 
fechmisirza (mistrza miecza - jak go zwał, 
tak go zwał). Powiem Wam, że poczułem się 
jak nowo narodzony. To było coś innego, 
ciekawego, niestereotypowego (dodam tyl¬ 
ko, że w przeciągu mego prawie dziesięcio¬ 
letniego stażu wojownikopodobnymi posta¬ 
ciami grałem mniej niż 5 razy). 

Co więcej, znaczna część granych przeze 
mnie magów była..* hmmm... co najmniej 
niezbyt przyjacielska, a niektórzy mogliby 
rzec, że skur***ńska, AN^hal (bo tak ta po¬ 
stać się nazywa, choć całe imię jest trochę 
dłuższe) jest dosyć bohaterski. Ostatnio na¬ 
wet pojedynkował się z jakimś leszczem 
o życie kilkunastu niewolników. Coś takie¬ 
go byłoby nie do pomyślenia w przypadku 
jego poprzedników. 

Podsumowując radę - pierwszą - warto 
zmieniać grane przez siebie typy postaci. 
Nie chodzi tu tylko o profesję, ale również 
o charakter (i bynajmniej nie mam tu na 
myśli AD&Dowskich ramek praworząd¬ 
ne ść-chaos, dobro-zło) i podejście do świa¬ 
ta gry. Poza tym gry fabularne dają nam 
niezwykłą możliwość bycia tyloma różny¬ 
mi osobami, że aż szkoda jej nie wykorzy¬ 
stać (dzięki Gosiu za to spostrzeżenie, choć 
sama nie zwykłaś zmieniać postaci: przez 
wieki najpierw grałaś czarnoksiężnikiem, 
a później przez eony kapłanką). 

Lećmy dalej* 

Zawsze jest jakiś początek, ale pomysło¬ 
wi trzeba czegoś więcej* Trzeba się mieć 
o co zaczepić - to jest najważniejsze - 
a później liczy się tylko wyobraźnia. Cza¬ 
sem jednak przydaje się pomoc MG* On po¬ 
trafi nadać głębię Waszej postaci, musi się 
tylko o to postarać. Chociażby wspaniały Si- 
gnur był na początku zwykłym kryńskim 
magiem* Jednak mój MG (ukłony w jego 
stronę) tknął w nim jakiejś struny. Podczas 
testu na maga czerwonej szaty ujrzałem jed¬ 
ną z mych przyszłości - powrócił mój brat 


(o którego istnieniu nie miałem zresztą poję¬ 
cia) i „poderwał” mą małżonkę. Przez pewien 
czas to wszystko wydawało się iluzją. Jednak 
później naszemu rednaczowi zmieniła się 
koncepcja (a trzeba Wam wiedzieć, że zmie¬ 
nia mu się dość często) i z Krynu mieliśmy 
się przenieść do Greyhawka. Każdy z nas 
miał napisać historię, jak to się stało. Ja po¬ 
szedłem za ciosem - urealniłem iluzję, którą 
Signur ujrzał podczas testu. Nie będę opowia¬ 
dał, co się działo dalej i jak znalazłem się 
w Greyhawku, Chciałem Wam tylko zwrócić 
uwagę na prosty fakL: ja zacząłem losując 
i coś tam sobie kombinując, potem pałeczkę 
przejął MG, a potem znowu ja - i tak to szło* 

Podsumujmy więc radę drugą: nigdy nie 
będziecie mieli pełnego, wykreowanego po¬ 
mysłu od razu (zresztą to nie miałoby sensu)* 
Głębia postaci, a nawet sam pomysł, sama 
idea (czyli wszelkiego zachowania, klimaci- 
ki, szaleństewka) mogą się narodzić później, 
w trakcie gry. Nie należy jednak zwlekać* Je¬ 
śli przez kilka sesji nic się nie działo, trzeba 
coś zmienić - niekoniecznie postać* 

Na zakończenie trochę umoralniąjącego 
trucia* 

Nie będę Wam suszył głów i wytykał, że 
siadacie do gry bez pomysłu, a tylko z wy¬ 
losowanymi współczynnikami - mnie też 
się to zdarzało* Skinę Was jednak za to, że 
nie chcecie później włożyć serca w postać; 
że jesteście leniwi i osiadacie na 1 aurach. 
Wiem, że fajnie jest turlać kostkami (ach, 
jakąż Wam o tym opowieść smażęl). Wiem, 
jaką przyjemność sprawia walka. Ale cza¬ 
sem warto pomyśleć cieplej o naszym bo¬ 
haterze. Zastanowić się, jaki ma cel w ży¬ 
ciu, Dokąd zmierza* Autorzy tzw. „syste¬ 
mów narracyjnych 11 zachęcają graczy i MG 
do tworzenia preludiów, historii itd. To słu¬ 
szna idea, choć trudna do zrealizowania. 
Można jednak czasem usiąść z MG i za je¬ 
go zgodą opowiedzieć, co się działo z po¬ 
stacią w tzw, międzyczasie, przed czy po. 
Przydają się również indywidualne sejse. 

Pomysł, od którego zaczynacie (może się 
on pojawić na trzeciej, a nawet piątej sesji - 
nikt nie mówi, że musicie mieć go od razu), 
powinien*., musi się rozwijać i żyć. Do tego 
potrzeba współpracy z MG, wyobraźni i chę¬ 
ci, Ale jaką zabawę będziecie później mieli. ** 

I pamiętajcie, że budowa zamków na /o- 
dzie nic nie kosztuje, lecz ich burzenie jest 
bardzo drogie (Franęois Mauriac)* Któż 
z Was odważy się taki 2 amek zbudować? 
PS. Mój pierwszy tekst oceniliście na 4 z grosza¬ 
mi - serdeczne dzięki. 


16 





Witam serdecznie wszystkich miłośników 
nieświeżego jedzenia. Mam dla Was dwie 
wiadomości: dobrą i dobrą, Która naj¬ 
pierw? OK. Dobra , Puszka prawdopodob¬ 
nie się rozrośnie. Mozę nawet na dwie stro¬ 
ny w piśmie. Oczywiście jeżeli nadal bę¬ 
dziecie pisać tak namiętnie jak dotychczas. 
Ja juz Puszce nie pomagam. Robicie sami . 
Ja tylko nagrody losuję. 

Druga wiadomość - tez dobra. Oczekuję 
od Was króciutkich - na jedną kartkę — po¬ 
mysłów na przygody. Nie trzeba swoich 
wspaniałych przygód dokładnie spisywać - 
wiem, że wielu dobrych MG nie robi tego, 
bo szkodą im czasu , Opiszcie więc tylko 
szkielet i będziemy puszczać. Jeśli Puszka 
będzie na dwie strony, wzrośnie tez liczba 
nagródPewnie będziemy dawać dwie. 

A teraz trzecia wiadomość. Tym razem... 
dobra . Nagrodę w tym miesiącu otrzymuje 
Piotr Czerkas z Warszawy, Jest tą nagrodą 
podręcznik do Warzone'a. Niech Ci dobrze 
służy. A lłfoj zapraszam do lektury. 

Miłosz 

SZKIELET SCENARIUSZA 
DO WILKOŁAKA 

Jest to scenariusz do WILKOŁAKA, 
a raczej pomysł na scenariusz. Nie jestem 
zwolennikiem „gotowców 11 , uważam, że za 
dużo trzeba w takowych przerabiać. Ale oto 
mój pomysł. 

Rzecz dzieje się w Polsce, Mamy prze- 
łom października i listopada w Bieszcza¬ 
dach. Pewnego poranka jeden z graczy włą¬ 
cza radio i natrafia na wiadomości. Mówią 
właśnie o happeningu przygotowywanym 
przez; obrońców praw zwierząt, zamierzają 
oni (obrońcy) zbojkotować decyzje o od¬ 
strzeleniu 93 wilków w Bieszczadach, po¬ 
nieważ wilcza populacja rozrasta się zbyt 
szybko i zagraża właścicielom owiec. 
Obrońcy obawiają się kontrdemonstracji ze 
strony myśliwych i pasterzy.,,. - tylko od 
Storytellera zależy czy będzie to manipula¬ 
cja Żmija, czy jest to prawda. 

Można to też rozwinąć. Po przybyciu 
w rejon odstrzału okazuje się, że zabito jed¬ 
nego z myśliwych. Policja stara się ukryć tę 
sprawę i dlatego nie trafiła ona jeszcze do 
mediów. Podejrzewano, że ofiarę rozszar¬ 
pało dzikie zwierzę, do chwili gdy w jej 
ustach nie odnaleziono 1200 marek - na ty¬ 
le oceniono życie wilka dla zagranicznego 
myśliwego,,. - może to byl porywczy Czer¬ 
wony Szpon, który postanowił wziąć spra¬ 
wę w swoje ręce. 

Trzeba mu wyperswadować, że morder¬ 
stwa nie mają sensu i mogą tylko zaszko¬ 
dzić,,. lub przyłączyć się U! 

Pomysł ten przyszedł mi do głowy po 
obejrzeniu wiadomości telewizyjnych. 

Paweł Nurzyński 

„MY OWN, PERSONAL JESUS..," 

A co powiecie na istotę karmiącą się 
wiarą w nią? Można ją wykorzystać 
w przygodach na wiele sposobów. Na ja¬ 
kiej zasadzie działa? Bytuje w innym 
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wymiarze i może dokonywać tylko drob¬ 
nych zmian fizycznych w naszym wymia¬ 
rze (co odczytywane jest przez istoty z te- 
go wymiaru jako cud). Może w ten sposób 
pomagać lub przeszkadzać. Istota owa 
znajduje sobie „ofiarę” w snach, lub pod¬ 
szeptując porady nakłania ją, by zaczęła ją 
wyznawać jako bożka lub nawet boga. Ja¬ 
kie zostaną wymyślone rytuały i daty świąt 
- nie ma znaczenia. Istota wymyśla je tyl¬ 
ko po to, by zachować pozory. Najbardziej 
liczy się wiara! Wiara daje istocie możność 
egzystencji i czyni ją silniejszą. Niestety, 
może ona towarzyszyć jednej tylko osobie. 
Kiedy wiara tejże osłabnie, szuka sobie no¬ 
wego adoratora i „przechodzi na niego 13 , 
starego zaś opuszcza. Najczęściej jest to 
bliski towarzysz wyznawcy, bowiem istota 
nie może długo żyć bez wiernego, a nie 
chce ryzykować. 

Jak rozmnaża się owa istota? Wymyśli¬ 
łem dwie metody. 

Pierwsza. Kiedy okazuje się, że blisko 
dotychczasowego wyznawcy pojawia się 
osoba, która mogłaby być pod arna na dzia¬ 
łanie istoty, bądź od samego początku de¬ 
klaruje chęć przyłączenia się do „tej mato 
znanej reiigii", istota w potwornym bólu 
i cierpieniu duchowym klonuje się i druga 
osoba dostaje swego anioła stróża. 

Druga, Gdy wyznawca umiera, jego du¬ 
sza zamienia się w taką właśnie istotę (mo¬ 
że to być metoda, żeby doprowadzić postać 
do końca jakiejś kampanii - a być może po¬ 
tem zwrócić jej ciało - MG do dzida). 

Piotr Czerkas 
Jeśli brakuje Wam pomysłów na przygo¬ 
dy, zawsze możecie kupić albo pożyczyć od 
kolegi jakiś magazyn o grach komputero¬ 
wych (Gambler, Secret Service, Świat Gier 
Komputerowych) i przeczytać sobie opis 
jakiejś przygódówki (taki dokładny albo 
ogólny), a potem ukraść scenariusz. Wy¬ 
chodzą bardzo fajne przygody, 

Artur Mokrzycki 

IMIONA I NAZWY 

Niektórzy MG i gracze mają wielkie pro¬ 
blemy z nadaniem imienia postaci. Więk¬ 
szość z nich wertuje dziesiątki (a nawet set¬ 
ki) książek, aby dorwać jakieś dobrze 
brzmiące imię. Takie poszukiwania nie na¬ 
leżą do wielkich przyjemności, więc dla 
zmęczonych szukaniem podaję poniżej spis 
imion. Znajdują się tam imiona męskie 
(oznaczone literą „M") i żeńskie (oznaczo¬ 
ne literą „K"), 

Imiona te można zmieniać na nazwy 
miejsc (np. lasów, gór, jezior, miast, wsi, itp.) 
Asteria (K), Alkioneusz (M), Amfiirion (M) 
Brontes(M), Bell aro font (M) 

Chalkidryke (KJ 

Dzeus (M), Dike (K), Dejno(K) 

Ereb (M), Empiteusz (M.), Eos (K), 
Eunomia (K) 

Fojbe(K), Forkys (M), Fidiasz (M) 

Gyjes (M), Grafion (M) 

Hypnos (M), Hyperion (M)» Halkyone (K), 
Hellada (K), 

Irys (K), Iola (K) 


Japetos (M) 

Kronos (M), Kottos (M), Klimena (ft), 
Kroniola (K) t Ketis (K) 

Lad on (M), Leto (K), Lachezis (M) 

Mojra (K), Mekatonchejmes (M) 

Nyks (M) 

Grtos (M), Okeanos (M) 

Pazyfe (K), Perseis (K), Polibotes (M), Po- 
lieus (M) 

Rea (K), Rode (K) 

Selena (K), Steropes (M), Stena (K) 

Tanatos (M), Temis (K), Ty fon (M), Teba (K) 
Uranos (M) 

Zen dyn (M) 

Andrzej Przewodek 

SZKIELET PRZYGODY 
DO WILKOŁAKA 

Na wstępie zaznaczę, że to nie ja wymy¬ 
śliłem tę przygodę, tylko ktoś, kto to podał 
na grupie dyskusyjnej pl,rec,gry,rpg. Tak 
mi się ten pomysł spodobał, że muszę się 
z Wami podzielić. 

Pewnie wielu Mistrzów Gry zastanawia 
się, jak też wykończyć swoich pupili - 
wampiry. Są już nieźle dopakowani i nie¬ 
wiele ich rusza. Otóż jest to najprostsza 
rzecz pod słońcem - należy uderzyć w ich 
najsłabszy punkt - krew. Wampir bez krwi 
jest nic nie wart. Ale jak mu ją tu wypom¬ 
pować? Nie trzeba pompować - wystarczy 
lekko mu jej napsuć. Otóż pomysł na przy¬ 
godę był taki, że hitlerowcy wymyślili 
w czasie wojny środek rozkładający hemo¬ 
globinę we krwi. Laboratorium było tajne 
i nikt nie wie, gdzie się znajdowało. Wszy¬ 
stkie notatki zaginęły. Od wojny minęło 
już trochę czasu i w Klanie zrobiło się gło¬ 
śno o tym projekcie. Ktoś, gdzieś słyszał 
o tym, gdzie ewentualnie mogło się to la¬ 
boratorium znajdować. Oczywiście naj¬ 
ważniejsze by znaleźć notatki - sama sub¬ 
stancja zapewne wyparowała lub się zesta¬ 
rzała, tak że się do niczego nie nadaje. Jak 
się zapewne domyślasz, Sabat także do¬ 
wiedział się, że coś takiego istniało. I za¬ 
czyna się wyścig: kto pierwszy - gracze 
czy Sabat. Zakończenie tej przygody może 
być różne: wszystko jest tylko mistyfikacją 
Starszych, mającą na celu przetestowanie 
drużyny graczy przed poważniejszym za¬ 
daniem. Sabat zdobędzie notatki i trzeba 
będzie teraz odkryć ich laboratorium 
i wszystko zniszczyć. Wszystko pozostaje 
w rękach MG. 

Jakiś Geniusz (nie wiem kto i żałuję) 

SLIDERS 

Hej! Znalazłem na RTL7 świetny serial. 
Nazywa się SLIDERS i jest jakoś w Wee¬ 
kend. Każdy fan RPG powinien go oglądać, 
bo jest lam pełno pomysłów do RPG, (A tak 
poza tym to polecam Babylon V, a nawet 
Archiwum X było ostatnio cthulhowe). 
Hej! Napiszcie, jakie można jeszcze oglą¬ 
dać seriale, żeby łapać pomysły, bo chętnie 
czasem bym wyłapał. 

Jan Czarski 
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Ilustracje: Jarosław Musiał 

Tyle lat wędrówek, tyle lat gromadze¬ 
nia doświadczeń i na co to wszystko? 
W chwili, kiedy człowiek uświadamia so¬ 
bie, że jest mądry wystarczająco, by bez 
rozczarowań iść przez życie, odkrywa, iż 
jest zbyt stary, by się wyprostować. Ech, 
głupi jestem,.. Pytam wszystkich, na cho¬ 
lerę mi to było, ale czy byłbym szczęśli¬ 
wy, starzejąc się w wilgotnym sklepiku 
z warzywami? Nie, ale cóż, pierwiastek 
starości jest coraz silniejszy, a wraz z nim 
przychodzi gderanie. 

Nie zarobiłem wiele, trochę złota, je¬ 
den podobno magiczny pierścień, stary 
miecz. Ech, pamiątka, przecież unieść 


go już nie mogę. No i i pamięć, ostrzej¬ 
sza od klingi owego miecz tysiąckrotnie. 
Nie, nie odejdą wspomnienia wraz ze 
mną. Znam życie lepiej niż bym chciał 
i dlatego dziś, tego wietrznego wieczo¬ 
ru, zabieram się do spisania tego, co wi¬ 
działem. Nie będę pisał o smokach i de¬ 
monach, szkoda czasu na sagi o dziel¬ 
nych rycerzach czy bladolicych księż¬ 
niczkach, to zostawiam dla innych obi¬ 
boków, Napiszę o Przeznaczeniu, niewi¬ 
dzialnym mieczu Damoklesa, spoczy¬ 
wającym nad istnieniem każdej mówią¬ 
cej istoty. Napiszę o koszmarach w głę¬ 
bi ludzkiego ducha, o bezlitosnych, 




sadystycznych igraszkach bogów ze 
swymi stworami, o aksamitnym mroku 
każdego słonecznego dnia. Ku przestro¬ 
dze i pouczeniu... 

Ta opowieść, którą kiedyś usłyszałem 
od starego kapłana, Runara Ulfsona, po¬ 
ruszyła mnie wielce i sprawiła, iż zaczą¬ 
łem inaczej patrzeć na tych, którzy mnie 
otaczają. Boimy się smoków, demonów, 
goblinów, mutantów, a nie wiemy, że ich 
pierwiastek żyje w nas. Nie wiemy, 
w którym momencie ujrzymy coś stra¬ 
sznego tam, gdzie nigdy byśmy się tego 
nie spodziewali. Czasem wystarczy, by 
ktoś nam pokazał język. 

Od razu go polubiłem. Był na¬ 
prawdę znakomitym wojownikiem, jak 
na tak młodego krasnoluda, Śmiało parł 
do przodu T zręcznie parował ciosy, 
a każde uderzenie jego topora przynosi¬ 
ło śmierć. Dziękowałem bogom za takie¬ 
go towarzysza - nie wiem, czy bez jego 
pomocy dalibyśmy sobie radę na Przełę¬ 
czy Wyjących Czaszek i w Zamku Na 
Grani. Pomógł Hedviemu rozbroić pu¬ 
łapkę, pokazał nam starą kolejkę t dzięki 
której przemknęliśmy nad smoczym le¬ 
żem, szczęśliwie nie budząc maszkary, 
no i był przy nas, kiedy w końcu odnale¬ 
źliśmy Skarb Hoggora. Nic nie wziął. 

Chyba nawet ludzie w druży¬ 
nie go polubili. Anders trochę sarkał, że 
mruk i pogadać się z nim nie da, ale on 
taki już jest ten Anders. Ale sam muszę 
przyznać, że nasz nowy towarzysz był 
wyjątkowo małomówny, nawet jak na 
krasnoluda. Odpowiadał kiwnięciem 
głowy, machnięciem ręki, zmarszcze¬ 
niem brwi, zupełnie jakby był niemową. 
Odzywał się rzadko, z reguły półsłówka¬ 
mi, a kiedy wygłaszał naraz kilka 
stał do nas plecami . Dziwak, ponurak - 
no, ale cóż, mieszkał w końcu od kilku¬ 
nastu lat w tej przeklętej dolinie. Był do¬ 
brym kompanem, a takim można wszyst- 
ko wybaczyć. 

Nigdy chyba nie zapomnę chwi¬ 
li naszego pożegnania. Moi ludzcy przy¬ 
jaciele już szli drogą w stronę Przełęczy , 
ja podszedłem do niego z wyciągniętą 
dłonią i dawno obmyślonymi słowami 
podziękowania, podziwu i szacunku. 
Słowa wyparowały, kiedy mój nowy 
druh otworzył usta i wyciągnął język. 
Był on długi, czarny, rozwidlony na koń¬ 
cu... W oczach krasnoluda-samotnika 
lśniła obawa i żal. Naraz zrozumiałem, 
dlaczego osiedlił się w tak strasznym 
miejscu, dlaczego bał się do nas mówić, 
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dlaczego z laką żarliwością nam poma¬ 
gał. W tym świecie nie ma miejsca na to¬ 
lerancję - zabito by go, zanim by zdołał 
się wytłumaczyć, zabito by go jak mutan¬ 
ta, jak wroga, jak ściem>o. Ze łzami uści¬ 
snąłem jego dłoń, a potem jego samego. 
Kiedyś jeszcze do niego wrócę. 

Poruszające, prawda? Ale to dopiero 
początek. Przyzwyczajeni jesteśmy, by 
myśleć o pewnych ludziach, iż będą przy 
nas zawsze. Rodzice, rodzeństwo, przy¬ 
jaciele, mistrzowie, dowódcy - ich odej¬ 
ście jest dla nas Szokiem, a czym ono jest 
dramatyczniejsze, tym ciężej się po nim 
pozbierać. Śmierć za ojczyznę, towarzy¬ 
szy, ukochaną osobę jest pełna chwały 
i czujemy dumę przez łzy, A co czujemy, 
kiedy coś nam tego najważniejszego dla 
nas kogoś po prostu zabierze? Pamiętam 
opowieść pewnego elFiego lekarza 
o [mieniu Gloredhel, która mówi właśnie 
o tym,,. 

Ponoć był to ktoś ważny, na¬ 
stępca tronu jakiegoś karłowatego księ¬ 
stewka, krewny kogoś tam T bożyszcze 
niewiast. Dla mnie to był tylko ludzki 
gówniarz , nadęty szczyl, desperacko 
próbujący zapuścić sobie wąsy. Pokazali 
sakiewkę pełną złota, więc zgodziłem się 
opiekować smarkiem na czas podróży do 
Bretanii. Ponoć był poważnie chory, 
cierpiał na nostalgię czy apatię... Gdy¬ 
bym tylko wiedział, co mnie czeka... 

Według słów jego niani, ktoś rzu¬ 
cił na niego urok. Osobiście uważałem, 
że za często chadzał do burdę ii i podła- 
pał coś od tamtejszych piękności. Zbada¬ 
łem go dokładnie i nic nie znalazłem, 
a gówniarz rzeczywiście budził obawy. 
On się po prostu zmniejszał. Nie, jego 
rozmiary pozostawały takie same, ale 
on... tracił pewne cechy. Najpierw cień « 
Myślałem, że jest wampirem 
w stoku po inicjacji, ale moje testy nic 
nie wykazały. Był zwykłym śmiertelni¬ 
kiem, tylko że bez cienia. Potem, niemal¬ 
że następnego dnia, utracił głos, potem 
blask w oczach, rumieniec na twarzy, 
przestał jeść, pić, chodzić na stronę, po 
prostu leżał . Ileż to łat wędrowałem za 
pieniędzmi, ileż to chorób i zaraz widzia¬ 
łem T a ten przypadek wstrząsnął mną zu¬ 
pełnie, mną, starym, cynicznym wygą. 
Mikstury, zaklęcia i lekarstwa, wszystko 
na nic . Myślę, że na tę chorobę lekarstwa 
nie ma. 

Myślę bowiem, że ktoś go wysy¬ 
sał. Ktoś powoli okradał go ze wszyst- 
kich cech t które nadawały mu życie, ktoś 
z zaświatów, może czarodziej, może de¬ 
mon. I kiedy przestały pracować jego 
mięśnie i zamilkło serce , nie sądzę, by to 
one same zawiodły. Ten sam ktoś odebrał 
im energię. 

Zawsze szydziłem z łudzi , 
którzy powiadali, iż nie wiedzą r po co ży¬ 
ją< Fakt, iż często przeżyli oni jakąś stra¬ 
szliwą tragedię, kogoś utracili, nosili 
mroczny sekret itd. Inni nie umieli sobie 
znaleźć miejsca, mieli notorycznego 


pecha lub zaplątali się w beznadziejną 
sytuację. Cóż, patrzyłem na ich życia 
z zewnątrz i zawsze udawała mi się, przy¬ 
najmniej teoretycznie, podsunąć jakieś 
rozwiązanie, dopóki nie spotkałem tego 
elfa. Po wysłuchaniu jego opowieści dłu¬ 
go , długo milczałem... 

Czy patrzyłeś kiedyś na swój 
grób, przyjacielu ? Nie patrz na mnie jak 
na szaleńca, człowieku, nie sięgaj po 
miecz. Nie jestem wampirem ani oży- 
wieńcem, po prostu nie do końca umar¬ 
łem. Zabawne t wierz, ja wciąż pamiętam 
ból umierania. Wciąż widzę rozmazujący 
się obraz drgających lotek orczej strzały 
w mojej piersi, czuję ból rozbijanej gło¬ 
wy o kamienie, słyszę własny wrzask, ga¬ 
snący, cichnący... 

To była głupia śmierć . Wygrali¬ 
śmy tę biwę, tak, to było wielkie zwycię¬ 
stwo! Bawole Równiny były zasłane 
orczymi trupami aż po horyzont, nasze 
chorągwie powiewały dumnie na wie¬ 
trze, zwyciężyliśmy! A potem zabłąkana 
strzała jakiegoś marudera i koniec sagi. 
Czy może raczej — koniec pierwszego 
rozdziału... Obudziłem się trzy lata 


później - taka mm cicha, bezimienna po¬ 
lanka w pustym lesie, obok mnie mój sta¬ 
ry miecz, luk, trochę jedzenia. Budzę się 
i pierwsza rzecz, która mi się przypomi¬ 
na, to moja własna śmierć! Mam tyle py¬ 
tań, a wokół nikogo, kto by na nie mógł 
odpowiedzieć! W plecaku nic, ani listu, 
ani sygnetu, nic, co by choć trochę wyja¬ 
śniało, co się właściwie ze mną stało. 

Stary kapłan mego boga powie¬ 
dział mi, iż w moim przeznaczeniu nie 
było mowy o tej przypadkowej śmierci. 
Jest ponoć coś, czego w przyszłości mam 
dokonać, co będzie zbawienne dla rów¬ 
nowagi tego świata. Bogowie nie zwra¬ 
cają żyda tak sobie. Co roku staję nad 
jwym grobem daleko na Bawolich Rów¬ 
ninach i kiedy składam na nim kwiaty, 
modlę się gorąco, bym dokonał tego jak 
najszybciej. Czuję się na tym świecie in¬ 
truzem i tęsknię za chwilą, kiedy ze spo¬ 
kojem spocznę w ziemi. 

Tak, to świat straszny i okrutny. Więk¬ 
szość ludzi desperacko próbuje się trzy¬ 
mać dnia dzisiejszego - uprawiają swe po¬ 
la, naprawiają narzędzia, głośno krzyczą 
na jarmarkach, wszystko, by zapomnieć 
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o groźbie orczej strzały czy pochodni re¬ 
negata. Inni już mają pierwsze zetknięcie 
za sobą i wielką, krwawiącą ranę na du¬ 
szy. Snują się potem po świec ie, śpiewa¬ 
ją rzewne pieśni, walczą za swą krzywdę, 
piją na umór lub sięgają po narkotyki. 
Tak, to takie proste. Narkotyki to kra¬ 
wędź prawdziwej otchłani - najpierw 
usuwają dzień dzisiejszy, a potem wydłu¬ 
żają go w nieskończoność. Zwłaszcza 
gdy brakuje towaru. Miriam, chodzisz ty 
jeszcze po świeeie? 

Tak, panie sierżancie. To ja za¬ 
biłam tego kmiotka. Szata? A co mnie 
obchodzi moja mnisza szata? Dziurawa 
i brudna t czas coś nowego na siebie 
wdziać. Tak, kiedyś byłam mniszką , na¬ 
wet już prostych modlitw nie pamiętam. 
Co mnie obchodzi matka przełożona? 
Odpieprzcie sięI Lepiej powiedzcie mi, 
czy w okolicy jakiegoś wampira nie ma! 

Co tak wybałuszasz te gały? Ro¬ 
gi mi wyrosły? Pytam chyba wyraźnie - 
nie ma tu jakiegoś wampira? Błagam, 
sierżancie, to dla mnie ważne ... Cholera, 
nie wie pan, jak bardzo... błagam... Już 
mnie nie pił od prawie dwóch miesięcy... 
Już nie mogę„. 

Tak, jestem bydlakiem... Taką 
tam krową t którą trzeba doić. Ale czy ktoś 


kiedyś spytał kro¬ 
wę, czy jej dojenie 
przyjemność spra¬ 
wia? Pił pana kie¬ 
dyś wampir, sier¬ 
żancie? Gdzie tam 
narkotyki... To do¬ 
piero ekstaza! Ach t 
dusza się rwie 
w niebiosa, prze¬ 
kracza granice 
świata widzialne - 
go t pieści gwia¬ 
zdy.. Te dreszcze... 
Ja muszę... Ja mu¬ 
szę, bo inaczej 
diabeł we mnie 
wstępuje, wście¬ 
kłość straszliwa, 
nie panuję nad 
sobą... Mogę na¬ 
wet zabić! Ten 
kmiotek, wcze¬ 
śniej jakiś żak 
w poprzednim 
mieście ... Bła¬ 
gam, panie sier¬ 
żancie, sprowadź¬ 
cie mi wampira * 
mnie ssie tam 
w środku... Będzie 
pan mnie miał t 
panie sierżancie! 
Ile razy pan za¬ 
pragnie! 

Czasem otwie¬ 
ra się inna furtka, 
Czasem oczy są 
już zbyt zmęczo¬ 
ne od patrzenia na 
ten okrutny świat, a wtedy odzywa się 
w człowieku to, czego się wstydzi i od 
czego się odżegnuje. Ni z tego ni z owe¬ 
go spojrzenia na skraj lasu robią się co¬ 
raz dłuższe i dłuższe, sen staje się nie¬ 
spokojny, pług rdzewieje, pojawiają się 
dziwne sny i szast prast! Szukaj, bracie, 
wiatru w polu! 

Ale dziś duje, nie? Nie lękajcie 
się t czcigodna pani f nie masz ci złych 
stworów po tej stronie Szarego Potoku, 
wżdy karczma niedaleko i wsi kilka, nie 
utrzyma się złe, gdzie śmiech a radość! 
Zaraz rumieniec na lico waćpanny wy- 
płynie, kiedy w cieplej izbie waćpanna 
usiądzie, a Gunnar piwsko swe ciepłe po¬ 
da! Hoho, zacny człek z Gunnara, mru¬ 
kliwy ździebko, ale złote w nim serce! 

Swego czasu pod księciem Jo - 
gai tą razem wojowalim r chrobry z niego 
wojak, hehe! Jeno chyba mu zbrzydło 
wszystko, bo kiedyśmy się rozstawali w 
od uciech stronił, a i gadał mało . Dwa 
razy na rok w jego karczemce bywam 
i chłop kapcanieje chyba na odludziu. 
Ruch u niego coraz mniejszy, ludziska 
stronią, gadają, ze mruk i dziwak . Pono 
rok temu jeszcze nie r ale nynie cięgiem po 
lesie łazi, kiej by czego szukał . Przecie że 
nie poluje, bo palaca wskazującego 


u lewej ręki nie ma, bo go mu gohlin raz 
obciachał szabelką! 

Ejie, nie Strachajcie się wać¬ 
panna! Wżdy złoty to człek! Pono gospo¬ 
darstwo zaniedbuje i piwo już nie te co 
dawniej, sprzątać zaprzestał, no ale 
przecież dla starego druha zawsze coś 
smakowitego znajdzie! O ile nie surową 
dziczyznę, hehe... Bo mówił mi znajomek, 
że ongiś jakiś kupiec nieuprzejmy był, te¬ 
dy mu Gunnar wilczy łeb na stół rzucił, 
hehehe, taki charakternik! A łeb pono 
wyglądał, jakby go kto pazurami od tuło¬ 
wia właśnie oderwał! Cuda, cuda! 

Ech, pogaworzyłbym ze starym 
druhem, ciekawe, czy go jeszcze poznam! 
Pono brodę ma gęsta, a spojrzenie dzikie! 
Ludzie mówią, że cosik go do boru cią¬ 
gnie, a jeden to zgoła twierdzi, że raz Gun¬ 
nara w puszczy przy dybał, jak ten z wilka¬ 
mi w jednym stadzie biegł! 1 wył! Ech tam, 
ludzkie bajanie... No, pośpieszmy się, wać¬ 
panna... Jeszcze padać zacznie... Mam 
nadzieję, ii zastaniemy druha mego... 

Tak, wydawać by się mogło, że 
to my rządzimy tym światem, a tymcza¬ 
sem instynkty trzymają nas krótko na 
smyczy. Wygląda na to, iż w istocie rzad¬ 
ko jesteśmy odpowiedzialni za nasze czy¬ 
ny, ileż to bowiem razy zajdzie coś nie¬ 
przewidzianego, coś, czego nie umiemy 
dobrze wytłumaczyć... Przeznaczenie to 
najistotniejszy element tego pozornie 
skomplikowanego mechanizmu, który 
zwiemy światem, przeznaczenie wyzna¬ 
czyło nam każdy dzień i każdą noc, na¬ 
wet w urodziny nie da nam spokoju. 

A co cię obchodzi, ile mam łat! 
Sam nie wiem, a nie chcę liczyć... Każdy 
mój skończony rok to jedna klęska, każdy 
ten najświętszy dzień w roku był krwawą 
jatką, urządzoną przez bogów . Me wiem, 
czym się naraziłem, nie wiem, czym ura¬ 
zili bogów moi rodzice . Po prostu jestem 
przeklęty. Tylko że takiego przekleństwa 
świat jeszcze nie widział... 

Ja niczym nie zawiniłem. To zna¬ 
czy... chyba niczym. Z początku uważa¬ 
no, że to tylko potworny zbieg okoliczno¬ 
ści — akurat w dniu moich narodzin ban¬ 
da zielonoskórych wycięła moją wieś. 
Dokładnie rok później oszalała hydra 
rozniosła karawanę, w której jechałem 
wraz z ojcem. Dziwnie na mnie patrzono, 
kiedy w dniu moich drugich urodzin osa¬ 
dę, w której zamieszkaliśmy, zaatakowali 
giganci. W rok później już nikt nie miał 
złudzeń - wszyjry byli gotowi na najgor¬ 
sze, nawet oddział najemników zatru¬ 
dniono . Mój biedny ojciec już myślał, iż 
wjzyjcy się mylili, kiedy po zmroku wieś 
zaatakowała chmara szarańczy . Owady 
zżarły wszystko i tylko kilku biedaków 
przeżyło zimę. 

No i nas wygnano. Rzecz jasna, 
ojciec zginął dokładnie rok później, na 
moich oczach przywalony przez drzewo. 
Pierwszą nauką, jaka wniosłem w dorosłe 
życie, była świadomość własnego prze- 
kleństwa. Co rok, w dniu moich urodzin, 
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działo się coś straszliwego wśród ludzi 
wokół mnie , spadała na nich najgorsza 
z klątw , dobrze pamiętam każde ze 

swoich przyjęć urodzinowych... Pamię¬ 
tam, jak byłem żebrakiem na ulicach 
Stuglodu , miasta, którego nienawidź i- 
łetn , miasta, które zżarły płomienie t kie¬ 
dy kończyłem dwanaście lat... Pamiętam 
swą służbę w Czarnych Sowach, dum * 
nym oddziale toporników — cóż za rzeź 
sprawiły nam trolle w dniu moich dzie¬ 
więtnastych urodzin... Nigdy nie zapom¬ 
nę pomoru , jaki szalał w Wólce i kilku 
okolicznych wsiach , kiedy siedziałem sa¬ 
motnie w wymarłej karczmie i zapijałem 
gorycz dwudziestych trzecich urodzin. 
A nie powiedziałem jeszcze o tych stra¬ 
sznych urodzinach... 

Od dłuższego czasu próbuję 
uciekać, choć niezbyt mi się to udaje. 
W dniu moich dwudziestych szóstych 
urodzin zaszyłem się w górach. Wyłem 
bezgłośnie na widok tej karawany, zmia¬ 
tanej przez lawinę... W tym roku pójdę na 
bagna, To dobre miejsce, by uczcić czter¬ 
dzieste urodziny. 

Przeznaczenie to wielkie pole bitwy, 
na którym zmagamy się najczęściej z sil¬ 
niejszymi od nas armiami losu. Kiedy 
przegramy - klniemy, kiedy wygrywamy 
- chichoczemy i klaszczemy w dłonie 
z radości, a zaraz potem trzeba się spiąć 
w sobie, bo następna armia na horyzon¬ 
cie , Kiedyś miałem przyjaciela, który pa¬ 
trzył na każdą z nich obojętnie . I tak wie¬ 
dział, kto walczył w ich szeregach. 

Oczywiście, panie sędzio , zna¬ 
łem zmarłego , fioka, jeszcze w armii by¬ 
liśmy razem. Nikt z nim w kości nie 
chciał grać , bo cwaniak mówił, ile bę¬ 
dzie oczek i zawsze tyle wypadało . Zwy¬ 
kłym najemnikiem był, jak ja, a dowódcy 
go cenili jak mało kogo. On miał te swo¬ 
je przeczucia, panie sędzio. Zawsze wie¬ 
dział, kiedy zasadzka będzie , z której 
strony wrogi podjazd wyskoczy, gdzie mi¬ 
ny leżą, jaka pogoda będzie , Raz, kiedy¬ 
śmy na dziwki poszli... 

Jasne, panie sędzio, już wracam 
do tematu. Tedy ceniono go, choć wróż¬ 
bici gadali, że mocy w nim nie ma i sza- 
chrai. Pewnikiem z zazdrości tak gadali, 
bo wyraźnie pomnę, jak kiedyś mi rzekł, 
coby dupę w troki brać z Bialowca, bo 
wielki pożar ma być o świcie. I był, hoho, 
wiele luda zgorzało! On wszystko prze¬ 
widział - bunt księcia Rodryka o Zimnym 
Sercu, atak hord Erwina Półksiężyca, 
mór w roku 3453. On tak po prostu 
mówił i nazajutrz działo się to, co prze¬ 
powiedział. Miał talent, nie? 

Naturalnie, panie sędzio, wy¬ 
baczcie mnie prostemu... No, a potem 
zdziwaczał ci on, kompletnie , Pomnę je¬ 
den tydzień , kiedy przepowiadał codzien¬ 
nie po kilka rzeczy, jakby na próbę, ner¬ 
wów był pełen, blady, nie spał... Potem 
pić przestał i zgoła z ludźmi gadać. Na 
łeb mu padło pewnie, a zaraz potem ję¬ 
zyk chciał sobie oberżnąć. Ledwiem go 


powstrzymał, a nynie słyszę, że się po¬ 
wiesił. Nie wiem, dlaczego , 

Że co, panie sędzio? Że on nie 
wróżbita był, a przeklęty? I stawało się 
to co rzekł, a nie mówił o tym, co się ma 
stać? Przecie to bzdury jakieś... To ... 

Mimo całego okrucieństwa losu, cza¬ 
sem znajdziemy jednak okruch złota 
w jałowiźnie życia. Kiedy jeszcze byłem 
młody i wałczyłem w kompanii poszuki¬ 
waczy przygód, miałem ci towarzysza 
o imieniu Thunder. Wspaniały wojow¬ 
nik, dobry przywódca, przyjaciel nas 
wszystkich. Cóż, dobrzy wojownicy nie 
umierają w łożach ze starości,,. 

Po wsze czasy będę nosił na szyi ka¬ 
mienny młot, symbol jego boga, ponure¬ 
go, krwiożerczego barbarzyńcy, którego 
tak bardzo sobie umiłował. Myślę, że 
dzięki temu drobiazgowi dane nam było 
spotkać się jeszcze raz. 

Bitwa pod Niedźwiedzim Grzbie¬ 
tem była najkrwawsza w całej kampanii. 
Ogarnęli nas, wycięli hufce Fryderyka Ci¬ 
chego , książę Alfred Ziotousty zatrzymał 
ich na pół dnia nad Wierzbicą, by osłonić 
odwrót resztki armii ; a potem sam czmych¬ 
nął z niedobitka¬ 
mi do twierdzy, 

Mury Wilczego 
Kła mogły wy¬ 
trzymać wiele, 
ale już po pierw¬ 
szym szturmie 
uświadomiliśmy 
sobie, jak krucha 
była nadzieja na 
zwycięstwo. Nie¬ 
przyjaciel był 
dwakroć silniej¬ 
szy od nas, miał 
zdecydowan ie 
lepsze morale 
i nie liczył się ze 
stratami. Nas by¬ 
ło raptem siedem 
setek - zmęczo¬ 
nych, rannych i 
bez ducha. 

Ale wy¬ 
graliśmy , Siedem 
setek wstało i 
rozgromiło tysią¬ 
ce wrogów i dłu¬ 
go, długo ściga¬ 
ło ich niedobitki. 

Ci, którzy ocale¬ 
li, złożyli bogate 
ofiary świątyni 
Boga-Rysia 
dzięki niemu to 
bowiem nasza 
pobita armia od¬ 
niosła zwycię- 
Dzięki nie¬ 
mu runął we 
mnie od dłu¬ 
giego czasu ho¬ 
dowany spokój. 


Kapłani wezwali demony w od¬ 
powiednim momencie. Wtedy to się do¬ 
wiedziałem, iż każdy bóg ma swoje demo¬ 
ny i nie zawsze są to ohydne, ociekające 
śluzem monstra. Bóg-Ryś wezwał swoich 
herosów, najlepszych wojowników, jacy 
kiedykolwiek wałczyli w jego imieniu. 
Dostrzegłem między nimi Thundera. 

Rozmawiałem z nim po bitwie. 
Ha, rozmawiałem... On patrzył na mnie 
pełnym nieziemskiego spokoju spojrze¬ 
niem, a moje słowa tonęły w bezgłośnym 
szlochu, Kiedy już przełamałem się na ty¬ 
le, by objąć starego przyjaciela, jego już 
nie było . Bóg-Ryś wezwał go z powrotem. 

To wszystkie opowieści, jakie przy¬ 
szły mi do głowy, Czas powrócić do 
miejsca, które ze starczą ironią zwę do¬ 
mem i naciągnąć na siebie kołdrę śmier¬ 
ci, Mój duch będzie patrzył z koron 
drzew na ciała przybywających do mego 
kurhanu i przypominał sobie koiejne hi¬ 
storie, które na pewno spiszę za rok. Na 
pewno... Cóż, jeśli tylko mój duch znaj¬ 
dzie w sobie tyłe siły, by wstąpić w ciało 
na nowo. Oczekujcie mnie w noc przesi¬ 
lenia zimowego. 
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Część IV 



| zniesienie muru obronnego i powstanie zamkniętego ob- 
| wodu fortecznego z kamienia lub cegły kończy pierwszy 
i etap budowy zamku. Jego zasadnicza bryła podlegać bę¬ 
dzie jedynie niewielkim zmianom i uzupełnieniom. Stopniowo za¬ 
czną się pojawiać kolejne detale i elementy architektoniczne. Bę¬ 
dą wznoszone kolejne budowle obronne, reprezentacyjne i gospo¬ 
darcze, Póki co, władcy feudalni nadal będą dbać o walory obron¬ 
ne swoich twierdz oraz bezpieczeństwo majątku i ludności pod- 
dańczej. Możliwości budowniczych sięgają kresu - nadchodzi po¬ 
ra nowych bodźców i wielkich zmian, jakim ulegną pola bitew, 
Ale póki co, życie toczy się starym, utartym torem. Czas na mody¬ 
fikacje, Zatem - kielnie w dłoń, robota czeka,.. 


1038 

Wiosna 

Aredwald i Raedwald de Co- 
urt wyruszają na krucjatę prze¬ 
ciwko królestwu Geń i, 

Filip de Court pasowany na 
rycerza. 

1040 

Jesień 

Aredwald i Raedwald de Co- 
urE powracają z krucjaty, 

1041 

Wiosna 

Armia cesarstwa zagryjskie- 
go otrzymuje nowe machiny 
miotające, wzorowane na kon¬ 
strukcji Hugo de Dovaroi. 

Aredwald de Court kupuje 
dwie wsie w hrabstwie Beaude- 
mont. 

Lito 

Robert de Court pasowany na 
rycerza. 

Cesarz zagryjski najeżdża 
księstwo Ostwalda i zdobywa 
trzy miasta nadgraniczne. 

■Rak 1042 

Lito 

Zn aczne siły włochatych 
łowców najeżdżają wschodnie 
tereny marchii Czarnych 
Wzgórz, 

H u fc e m arc h ii Czarny ch 
Wzgórz pokonują zastępy wło¬ 
chatych łowców w bitwie nad 
Brodem Płaczu, 

■Rok 1043 

Wiosna 

Raedwald de Court zaręcza 
się z córką hrabiego Ardeux. 
Lato 

Raedwald de Court wyrusza 
do księstwa Ostwalda na czele 


chorągwi rycerskiej i silnego 
zastępu piechoty. 

Bitwa pod Branschweig. 
Oddziały cesarza zagryjskiego 
ponoszą duże straty i wycofu¬ 
ją się na uprzednio zdobyte te¬ 
rytoria, 

■Rok 1044 

Wiosna 

ślub Raedwalda de Court. 
Lato 

Margrabia Czarnych Wzgórz 
rozpoczyna budowę drugiej linii 
murów na zaniku w Raedwald- 
burgu, Raedwald de Court oso¬ 
biście nadzoruje prace, 

■Ruk 1045 

Jesień 

Narodziny Aredwald a de Co¬ 
urt, wnuka drugiego margrabie¬ 
go Czarnych Wzgórz, 

£Uk 1046 

Lito 

Edelryk Silna Dłoń kodyfiku¬ 
je prawo królestwa, 

Filip de Court poślubia córkę 
hrabiego Vouxerre, 

3Rnfe 1047 

Lato 

Hordy barbarzyńców uderza¬ 
ją na wschodnie ziemie króle¬ 
stwa. 

Klęska pod Le Yerdois. Ry¬ 
cerstwo królestwa cofa się 
w kierunku stolicy. 

Bitwa pod Raedwaldburgiem. 
Większość rycerstwa z hrabstw 
wschodnich i centralnych ginie 
na placu boju. 

Oblężenie Raedwaldburga, 
Jesień 

Druga bitwa pod Raedwald¬ 
burgiem, podczas której ginie 
król Edelryk, 


Zima 

Koronacja Euryka, młodsze¬ 
go syna Aiberyka Mocnego, 

•Rnk 1048 

Wiosna 

Rozbudowa machikułów na 
basztach zamku w Raedwald- 
burgu. 

Narodziny Od o na (Młodsze¬ 
go), drugiego syna Raedwalda 
de Court, 

Lato 

Bitwa w górnym biegu rzeki 
Ader. Śmierć margrabiego Are- 
dwalda de Court. 

Raedwald de Court trzecim 
margrabią Czarnych Wzgórz. 

Bitwa pod Alberikange. Roz¬ 
bite oddziały barbarzyńców 
opuszczają tereny królestwa. 

^ok 1049 

Lato 

Ukończenie zewnętrznej linii 
murów obronnych na zamku 
w Raedwaldburgu, 
jesień 

Powrót kupców wysłanych 
na wschód. Duży ładunek je¬ 
dwabiu i przypraw korzennych 
przynosi rodom de Court i de 
Joyensange niebywałe zyski, 

JRok 1050 

Wiosna 

Narodziny Beatrycze, córki 
Raedwalda II de Court. 

Margrabia Czarnych Wzgórz 
nakazuje budowę bartyzan na 
wewnętrznych murach obron¬ 
nych zamku w Raedwaldburgu. 
Lito 

Król Euryk na Wschodniej 
Równinie odnosi zwycięstwo 
nad silną hordą barbarzyńców. 

Jtnk 1051 

Wiosna 

Aredwald de Court zostaje 
wezwany na dwór króla Euryka, 

Wyruszenie drugiej karawany 
kupieckiej na wschód. 

Lato 

Ukończenie pierwszej bartyza- 
ny na zamku w Raedwaldburgu. 

Odon de Court rozpoczyna 
budowę własnego zamku 
w centrum swoich posiadłości 
na terenach Marchii Równiny 
Nadbrzeżnej, 


3Rnk 1052 

Lito 

Druga wojna między księ¬ 
stwem Ostwaldu a cesarstwem 
zagryjskim. 

Nie rozstrzygnięta bitwa nad 
Rzeką Trzech Mostów. 

Raedwald de Court wkracza 
na Nizinę Wschodnią, Drobne 
utarczki z niewielkimi grupami 
barbarzyńców. 

Oblężenie Dietburga, Wojska 
zagryjskie pokonują odsiecz 
i zdobywają miasto. 

Jesień 

Książę Ostwaldu zamyka się 
wraz ze swoimi hufcami za mu- 
rami miasta Branschweig. 

Margrabia Czarnych Wzgórz 
zdobywa gród Brennsee i pod¬ 
porządkowuje sobie osiadłych 
w jego okolicy barbarzyńców. 

^Rnk 1053 

Wiosni 

Wysłannicy księcia Ostwaldu 
rozpoczynają zaciąg do oddzia¬ 
łów zaciężnych na terenach 
królestwa. 

Lito 

Leśny Lud masakruje kolum¬ 
ny zagryjskie w puszczy Milen- 
gom. 

Bitwa pod Branschweig, Od¬ 
działy najemne księcia zadają 
klęskę oblegającym. 

Pojedyncze okręty piratów 
z mórz północnych atakują osa¬ 
dy na wybrzeżu cesarstwa za¬ 
gryjskiego. 

Jesień 

Raedwald de Court rozpoczy¬ 
na wznoszenie donjonu na tere¬ 
nie grodu Brennsee, 

■Rnk 1054 

Lato 

Margrabia Czarnych Wzgórz 
zdobywa kolejny gród barba¬ 
rzyńców z Niziny Wschodniej. 

Hufce księcia Ostwaldu po¬ 
konują oddziały namiestników 
zachodnich połaci cesarstwa za¬ 
gryjskiego. 

Piraci z północy coraz częś¬ 
ciej atakują wybrzeża cesarstwa 
zagryjskiego. 

Jesień 

Odon (Młodszy) de Court 
wezwany na dwór króla Euryka. 
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^ak 1055 

Wiosna 

Raedwald de Court lokuje 
pierwszą osadę na terenach Ni¬ 
ziny Wschodniej* 

Jesień 

Cesarz zagryjski zawiera po¬ 
kój z księciem Ostwalda. 

1056 

Wiosna 

Rozpoczęcie budowy machi- 
ku łów na obu murach obron¬ 
nych zamku w Raedwaldburgu, 

Lito 

Margrabia Czarnych Wzgórz 
podporządkowuje sobie dwa 
kolejne grody na obszarach Ni¬ 
ziny Wschodniej, 

|lofe 1057 

Wiosna 

Odon de Coun gromadzi hu¬ 
fce Marchii Równiny Nadbrzeża 
nej do ataku na przyległe tereny 
Niziny Wschodniej. 

Lato 

Wojska z Czarnych Wzgórz 
i Równiny Nadbrzeżnej wkra¬ 


czają na Nizinę Wschodnią, 
Liczne i ciężkie walki z dużymi 
hordami barbarzyńców. 

3Rnk 1058 

Lato 

Rozległe tereny cesarstwa za- 
gryjskiego atakuje zaraza. 

■IRflfe 1059 

Wiosna 

Zaraza pustoszy rozległe po¬ 
łacie księstwa Ostwald u i księ¬ 
stwa Courgnac. 

Jesień 

Pierwsze ofiary zarazy na 
wschodnich terenach królestwa. 

1060 

Lato 

Koniec zarazy na ziemiach 
królestwa, 
jesień 

Margrabia Czarnych Wzgórz 
przyznaje mieszkańcom Rae¬ 
dwald burg a szereg przywilejów 
i wolności. 

Utworzenie Rady Miejskiej 
i Sądu Miejskiego w Raedwald¬ 
burgu, 


puk 1061 

Wiosna 

Król Euryk ogłasza maksy¬ 
malne stawki wynagrodzeń dla 
pracowników sezonowych i ro¬ 
botników najemnych. 

Lito 

Szereg buntów w głównych 
miastach królestwa. 

Król podpisuje lr Kartę Wol¬ 
ności" z listą przywilejów dla 
poddanych królestwa. 

Jesień 

Stracenie przywódców zbun¬ 
towanych miast królestwa. 

Cofnięcie większości przy w i- 
I ej ów z a w arly ch w ,,K arc i e 
Wolności". 

£Rnk 1062 

Wiosna 

Aredwald de Court pasowany 
na rycerza w stolicy królestwa. 

Aredwald de Court powraca 
do Raedwaldburga. 

Lato 

Raedwald de Court rozdziela 
szereg przywilejów obywate¬ 
lom podległych mu miast. 


JUk 1063 

Lato 

Szereg buntów w miastach 
królestwa. 

Król Euiyk ostatecznie po¬ 
twierdza większość przywile¬ 
jów zawartych w „Księdze Wol¬ 
ności". 

Jesień 

Aredwald de Court zaręcza 
się z córką hrabiego Maxin. 

3&ak 1064 

Wiosna 

Śmierć króla Euryk a. Na tron 
wstępuje nieletni jego syn, Ce¬ 
bry k. Regencję przejmuje 
królowa, wspierana przez kilku 
hrabiów ze wschodnich terenów 
królestwa. 

Lato 

Lambert de Eattigny wznieca 
bunt i ogłasza się królem pół¬ 
nocnej części królestwa. 

♦ 

<$> 



Jiarbalurn 

Wielka budowla obronna wznoszona 
przed bramami fortecznymi. Zazwyczaj ma 
postać jednej, dwóch lub więcej okrągłych 
baszt, połączonych krótkimi odcinkami 
murów kurtynowych. Jest wysunięty przed 
mury obronne zamku lub miasta warowne¬ 
go, Z innymi częściami twierdzy łączą bar¬ 
bakan specjalne kryte korytarze i chodniki. 
Zadaniem barbakanu jesL utrudnienie 
podejścia do bramy oraz jej osłonięcie. 
Charakterystyczną cechą budowli jest jej 
przystosowanie do walki z napastnikami 
znajdującymi się na zewnątrz fortyfikacji 
oraz wewnątrz przejazdu (patrz plan). Bar¬ 
bakan, z racji skomplikowanej konstrukcji 
i znacznych czasami rozmiarów, należy do 
najdroższych budowli obronnych zamku. 
Nakłady przeznaczane na wznoszenie naj¬ 
większych barbakanów można nawet po¬ 
równywać z kosztami niewielkich warowni 
i strażnic. 



Okrągła wieżyczka nadwieszana w róż¬ 
nych fragmentach muru obronnego. Cha¬ 
rakteryzuje się niewielką średnicą i wysoko¬ 
ścią (ma zwykle jedną, z rzadka dwie kon¬ 
dygnacje). Budowana w miejscach, gdzie 
należy doraźnie wzmocnić obronę, np. na 
środku dłuższego odcinka murów obwodo¬ 
wych, między basztami lub w narożu, gdzie 
nie powstała dotąd żadna budowla obronna, 
Bartyzana jest częściowo wysunięta poza li¬ 
co muru, dzięki czemu można z niej prowa¬ 
dzić ostrzał poziomy - do napastników od¬ 
dalonych, pionowy - do zbliżających się do 
podnóża muru oraz kleszczowy — pozwalają¬ 
cy razić podchodzących 
wrogów z boku. Obe¬ 
cność wieżyczek w po¬ 
ważnym stopniu po¬ 
większa walory obron¬ 
ne twierdzy. W mniej¬ 
szych zamkach barty- 
zany mogą stanowić 
jedyne budowle o kon¬ 
strukcji wieżowej, co 
dodatkowo powiększa 
ich rolę podczas obro¬ 
ny zamku. Przy tych 
wszystkich zaletach są 
to konstrukcje stosun¬ 
kowo tanie - koszt bu¬ 
dowy wieżyczki o śre¬ 
dnicy 12 stóp (ok, 3,5 
metra), murze grubości 
4 stóp (trochę ponad 
1 metr) i wysokości 12 
(ok. 3,5 metra) jest 
równy cenie 9 mieczy. 


(gitiOTiako) 

Wykusz lub baszta wznoszona na ze¬ 
wnątrz linii murów obronnych, połączona 
z zamkiem krytym pomostem. Dansker 
ma duże znaczenie użytkowe - już samo 
istnienie baszty przeznaczonej na latryny 
w poważnym stopniu zmniejsza ryzyko 
pojawienia się zarazy wewnątrz zamku. 
Dodatkowym zadaniem danskerów ba¬ 
sztowych, budowanych w miejscach ob¬ 
darzonych znacznymi walorami obronny¬ 
mi (niski pagórek, skała, nasyp ziemny), 
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było flankowanie części obwodu fortecz¬ 
nego, Z tego też powodu należy on za¬ 
zwyczaj do najsilniej umocnionych czę¬ 
ści zamku. Do ciekawostek należy zali¬ 
czyć fakt, że umieszczone w pomoście 
danskeru zapadnie służą niekiedy do po¬ 
zbywania się nie tyle wrogów* co niezbyt 
mile widzianych przez władcę mieszkań¬ 
ców zamku, Dansker basztowy* podobnie 
jak barbakan, musi się odznaczać solidną 
konstrukcją* więc również zalicza się go 
do najdroższych budowli zamkowych, 
Do ceny silnie ufortyfikowanej baszty na¬ 
leży doliczyć koszt wzniesienia pomostu 
komunikacyjnego oraz dodatkowe wy¬ 
datki związane z budową w szczególnie 
ciężkim terenie. 


(dSHarijUuilę 
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Kamienne ganki strze¬ 
leckie dostosowane za¬ 
równo do prowadzenia 
ostrzału poziomego - do 
celów oddalonych, jak 
i pionowego - do napast¬ 
ników znajdujących się 
u podnóża moru. Są budo¬ 
wane na murach obron¬ 
nych oraz na basztach 
i wieżach. Koszt machiku- 
łów długości 8 stóp jest 
równy cenie 1 miecza* są 
więc dość tanim sposobem 
na wzmocnienie obrony 
zamku* 


,it!tt£hxęttiur£e 

Przestrzeń między dwiema liniami mu¬ 
rów obwodowych zamku. Pełni funkcje 
drogi komunikacyjnej, ma również znacze¬ 
nie gospodarcze. Rosnąca tu trawa stanowi 
zapas paszy dla rumaków bojowych, trzody 
i bydła należących do pana zamku, W mię¬ 
dzymorzu znajduje się też ogród z najbar¬ 
dziej potrzebnymi ziołami. Czasem urządza 
się w nim cmentarz, na którym chowa się 
osoby najbardziej zasłużone* np. rodzinę 
właściciela zamku* o ile nie znalazło się dla 
niej miejsce w podziemiach zamkowej 
świątyni. Podczas oblężenia między murze 
stanowi miejsce schronienia okolicznej lud¬ 
ności chłopskiej oraz żywego majątku pana 
feudalnego (bydło rogate, trzoda chlewna, 
konie, drób). Odległość między dwoma mu- 
rami twierdzy nie może być zbyt mała, by 
znalazło się wystarczająco dużo miejsca dla 
okresowo powiększonej liczby obrońców. 


Nie może być również zbyt duża* gdyż osła¬ 
biłoby to współdziałanie obrońców usta¬ 
wionych na obu liniach muru* a także zbyt¬ 
nio wydłużyło linię obrony. Mur zewnętrz¬ 
ny, w przypadku zdobycia przez napastni¬ 
ków, powinien stanowić raczej przeszkodę 
do pokonania, niżli osłonę przed wzrokiem 
strzelców na murze wewnętrznym. Między- 
murze liczy sobie zazwyczaj 25 do 30 stóp 
szerokości (ok, 7-8*5 metra). Trudno mówić 
o jego cenie* raczej już o wpływie, jaki wy¬ 
wiera na koszt zewnętrznej linii murów, 

,4EŁur iefomtrznę (męki, fcrugt) 

Zewnętrzna linia muru obronnego* bie¬ 
gnąca wokół innego* najczęściej starszego, 
obwodu fortecznego. Stanowi uzupełnienie 
dotychczas istniejących umocnień, powięk¬ 
szając liczbę stanowisk strzeleckich, W po¬ 
równaniu z murem wewnętrznym odznacza 
się mniejszą wysokością i grubością ściany* 
Baszty wzniesione w linii muru zewnętrz¬ 
nego są również stosunkowo niskie* bar¬ 
dziej obszerne, czasami otwarte od tyłu. 
Najwyższa kondygnacja baszt w zewnętrz¬ 
nym murze obronnym znajduje się najczę¬ 
ściej poniżej poziomu korony muru we¬ 
wnętrznego. Pozwala to obrońcom kontro¬ 
lować teren nawet wtedy* gdy mur zewnę¬ 
trzny jest już zdobyty przez wroga* a z dru¬ 
giej strony napastnicy wciąż nie są w stanie 
zajrzeć do wnętrza twierdzy właściwej. 
W bardzo dużych zamkach* o trzech i wię¬ 
cej członach, mogą istnieć nawet trzy linie 
murów obwodowych* każdy niższy i węż¬ 
szy od poprzedniego. Wymiary muru ze¬ 
wnętrznego* podobnie jak to się dzieje 
w przypadku muru wewnętrznego* są za¬ 
leżne od terenu* na jakim wzniesiono za¬ 
mek oraz od rodzaju zagrożenia (liczba na¬ 
pastników, ich rozmiary, możliwości fi¬ 
zyczne i uzbrojenie), Mur zewnętrzny naj¬ 
częściej osiąga wysokość ok, 20 stóp (ok, ó 
metrów)* a jego grubość dochodzi do 6 (ok. 
1*7 metra). Budowa 4 stóp bieżących takie¬ 
go muru kosztuje więcej niż długi miecz 
przyzwoitej jakości (cena jednostkowa ze¬ 
wnętrznych obwarowań jest więc znacznie 
mniejsza od ceny jednostkowej pierwszego 
muru). Ponieważ drugi mur jest zawsze 
dłuższy od pierwszego* a na dodatek w je¬ 
go linii znajduje się więcej baszt (być może 
niższych* ale za to bardziej obszernych)* 
nakłady związane z ich wzniesieniem są 
podobne. 

ffirypfrjfrrmTrTF 

Dodatkowe umocnienie bramy warow¬ 
nej w postaci umocnionej przybudówki. 
Składa się z części obronnej oraz z tzw. 
szyi* czyli osłoniętego przejazdu. Najpro¬ 
stsze przedbramia to po prostu zamknięte 
wieloboki murów obronnych, najczęściej 
w kształcie prostokąta bądź lejka o tej sa¬ 
mej szerokości* co stojąca za nim baszta. 
W tym przypadku częścią obronną jest 
zwykły mur z przejściem komunikacyj¬ 
nym, Dodatkowa brama (stąd się bierze 
nazwa całej budowli) jest umacniana 
wszystkimi urządzeniami obronnymi - 



mostem zwodzonym* broną* strzelnicami 
i krenelażem. Niektóre zamki w central¬ 
nych hrabstwach królestwa posiadają bar¬ 
dziej skomplikowane przedbramia złożo¬ 
ne z dwóch lub trzech członów* czasem 
wzmocnionych nawet specjalnym warow¬ 
nym budynkiem bramnym. W rejonach 
przygranicznych funkcje skomplikowa¬ 
nych przedbrami zaczynają przejmować 
barbakany. Wysokość nakładów ponoszo¬ 
nych na wzniesienie przedbramia zależy 
od jego wielkości i cech konstrukcyjnych. 

Naj bard ziej pry mi ty w n y rod zaj 
przedbramia złożony z dwóch odcinków 
muru wysuniętych poza granice obwodu 
fortecznego. Niewielka szerokość przelotu 
szyi* czasem spadająca nawet poniżej 6 
stóp (ok, 1*7 metra)* powoduje stłoczenie 
nacierających wrogów i zmniejszenie ich 
ruchliwości* umożliwiając kusznikom 
obrońców skuteczniejszy ostrzał. Koszt 
szyi zależy przede wszystkim od długości 
jej murów* jednak zazwyczaj nie jest zbyt 
wysoki. 
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(Ezu& buiwfrię zebmstrztugo 
rrnmi pbrornrygn z bagarhtnri 
oraz umętłj buirafnli olirnnrtęc^ 

Budowa zewnętrznego obwodu fortecz- 
nego, wiążąca się ze znacznymi nakładami 
finansowymi, nie jest najczęściej inwesty¬ 
cją jednorazową - władcy feudalni, żyjąc 
rozrzutnie i do tego na kredyt, po prostu nie 
dysponują zbyt dużymi kwotami- W związ¬ 
ku z tym, gdy już zaistnieje konieczność 
rozbudowy zamku, sprytni rycerze wzno¬ 
szą jedynie to, co jest w danej chwili naj- 
bardziej potrzebne. Reszta musi poczekać 
na lepsze czasy. 

W pierwszym etapie powstają zazwyczaj 
dodatkowe umocnienia bramy (szyja lub 
przedbramie), barty zany oraz machikuły. 
Ich budowa, nawet w przypadku dużych 
zamków, zajmuje rok albo co najwyżej kil¬ 
ka lat, bo nie są to przecież zbyt kosztowne 
inwestycje. 

W drugiej fazie pojawia się właściwy ze¬ 
wnętrzny obwód forteczny. Jeśli są w nim 
przewidziane baszty, to powstają poje dyn- 
czo, z początku na najbardziej zagrożonym 
kierunku (najłatwiejsze podejście do zam¬ 
ku oraz brama), potem zaś na pozostałych. 
Następnie baszLy są łączone murem obron¬ 
nym, Jeśli pierwotny plan nie przewiduje 
wzniesienia baszt, modernizacja rozpoczy¬ 
na się od budowy muru lub jego części 


(oczywiście na najbardziej zagrożonym 
kierunku)* Po pewnym czasie na murze po¬ 
jawiają się bartyzany. Dlaczego? Powiedz¬ 
my sobie szczerze - baszta to dobra rzecz, 
zwłaszcza podczas obrony zamku. Budowa 
muru, w sprzyjających warunkach, z dużą 
liczbą robotników i odpowiednią ilością 
materiałów, trwa przynajmniej 3 lata. 
Wznoszenie baszt może się ciągnąć znacz¬ 
nie dłużej. 

Ponieważ natura nie znosi próżni, a bra¬ 
ma, nawet zbudowana w zewnętrznym mu¬ 
rze obronnym, zawsze wymaga ochrony, 
w trzecim etapie powstaje kolejna szyja. Ta 
stopniowo przekształca się w przedbramie, 
a następnie w barbakan (na początek drew¬ 
niany, a potem - „jeśli Bóg da“ — murowa¬ 
ny). Równolegle powstają danskery, wy- 
kuszowe lub basztowe* Wznoszenie bu¬ 
dowli chroniących bramę zajmuje kolej¬ 
nych kilka lat* Dopiero wtedy można nieco 
spocząć na 1 aurach. 

Jedynym wyjątkiem w tym cyklu są 
machikuły, które mogą powstawać 
w każdej z faz budowy. W pierwszym 
etapie pojawiają się jeszcze w wewnętrz¬ 
nym obwodzie fortecznym - początko¬ 
wo na basztach, następnie nad przeja¬ 
zdem bramnym i wreszcie na innych od¬ 
cinkach muru. W drugim etapie powsta¬ 
ją wraz z poszczególnymi budowlami 
obronnymi - basztami i murem, W trze¬ 


cim wzmacniają ochronę bramy i dan¬ 
skery basztowe. Oczywiście ich budowa 
dodatkowo przedłuża okres unowocze¬ 
śniania zamku. 

pftitf mogl zlmitofnan: zeftrmtrirtg 
obfrrrrb fnriemtę z bsmztnmi? 

Jak już wspomniałem wcześniej, gigan¬ 
tyczne inwestycje związane z budową mu¬ 
ru zewnętrznego przekraczają możliwości 
przeciętnego barona* W istocie czasami są 
zbyt wielkie dla monarchy, który buduje 
zazwyczaj kilka zamków - i to dużych - 
naraz. Nie dziwmy się więc, że co krok 
można spotkać zamki nie dokończone. 
W jednych znajdziemy jedynie wzmocnie¬ 
nie bramy (np, niewielki barbakan), w in¬ 
nych wyłącznie zewnętrzny mur obronny, 
w jeszcze innych wyłącznie machikuły 
i dodatkowy mur obronny. Zamki w pełni 
rozbudowane należą zazwyczaj do najbo¬ 
gatszych arystokratów w państwie i są to 
niemal wyłącznie gniazda rodowe. Poza 
tym koszt rozbudowy ściśle zależy od 
wielkości wewnętrznego obwodu fortecz- 
nego* Jeśli nie jest on zbyt wielki, to ko¬ 
szty rozbudowy także nie będą najwyższe 
- w przeciwnym wypadku mogą przejść 
wszelkie wyobrażenie i wpędzić w długi, 
jakie stały się przyczyną upadku niejedne¬ 
go magnackiego rodu. 
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Item powiedział sposób takowego tych 
pieniędzy na ludzi prostych wygrywania. 
Naprzód szukamy chłopa jakiego, co by 
pieniądze miał. Nalazwszy go [...] mój to- 
wanysz drugi będzie go bawił przy sobie t 
wypytywając go w skąd by bel, prosząc go, 
by Ustek [list] do kogokolwiek wziął 
Ja wtem jako głupi przyjdę do nich spokoj- 
nem [...}. [towarzysz mój] wabi go do go¬ 
spody po list, przyszedłwszy gorzałki da¬ 
dzą i karty na stół . A ja, co się 
głupim czynię [.„] będę grał 
z moim towarzyszem jako głu¬ 
pi, dając na sobie wygrywać. 

A zatem też namówię tego 
człowieka do gry i będzie grał. 

Damy mu sprzodku wygrać , aż 
się zacieszy, i damy mu dwa tu¬ 
zy ; króla i wy sinika, A sobie 
dam dwoje sześć ok, które będę 
przed nim ukazować, a do tego 
tuza i kratkę. To chłop zacie¬ 
szy wszy się, widząc u mnie 
sześć ok, stawi siła, a ja to 
wszystko wyciągam. 

(z zeznań oszusta karcianego, 

XVI wiek) 


Odwróćcie wzrok od ryce¬ 
rzy i herosów! W cieniu ich 
chwały i bohaterskich czynów 
ukrywają się ludzkie szczury, 
przemierzające błotniste ulice 
dawnych miast, węszące ła¬ 
twego łupu i prostych uciech. 
Przyjrzyjcie się im z bliska, 
bowiem to one stanowią szarą 
codzienność tamtego czasu; są 
natrętne, sprytne, a czasem 
niebezpieczne - jak to szczury. 
Roznoszą najgorsze plagi: nę¬ 
dzę, głód, choroby i poniżenie. 
Wystrzegajcie się ich albo ucz¬ 
cie od nich.., 

Ludzie luźni 


Barwne i hałaśliwe środo¬ 
wisko żaków - czyli dawnych 
odpowiedników dzisiejszych 
studentów - często dla ówcze¬ 
snych władz było źródłem nie¬ 
małych utrapień i zgryzoty. 
Trzeba pamiętać, że do żaków 
zaliczali się zarówno dwunasto-, trzynasto¬ 
letni chłopcy, jak i niemal dwa razy starsi 
od nich mężczyźni, W takiej grupie - róż¬ 
niącej się nie tylko wiekiem, ale też pocho¬ 
dzeniem, religią, czy choćby przynależno¬ 
ścią do określonej bursy lub klanu studenc¬ 
kiego - nieuchronnie dochodziło do naj¬ 
przeróżniejszych awantur, burd i zamie¬ 
szek; od czasu do czasu zdarzały się też 
starcia z czeladnikami rzemieślniczymi. 


Jeśli mówimy o wszelkiego 
rodzaju wagabundach lub 
włóczęgach, chodzi tu przede wszystkim 
o tzw. „ludzi luźnych”. Ponieważ w śre¬ 
dniowieczu i renesansie wolność jednostki 
była mocno ograniczona (chłop był przy¬ 
pisany do ziemi, rzemieślnik do swego 
warsztatu pracy itd.), grupy swobodnie 
przemieszczających się ludzi były dla 
miejscowych władz bardzo uciążliwe. 
Uciążliwość ta brała się z faktu, że „ludzie 
luźni” - pozostający poza kontrolą władz 


innymi pokątnymi zajęciami, próbując do¬ 
trwać do cieplejszej pory roku; wielu 
włóczęgów zaciągało się do wojska lub 
było doń wcielanych siłą. 

Co ciekawe, wśród nich znaleźć można 
było wiele kobiet: na bruk trafiały niewiasty 
porzucone przez mężów, wygnane z rodzin¬ 
nej wsi (panieńska ciąża), czy wreszcie cór¬ 
ki zbiedniałych chłopów lub rzemieślników, 
nie mogących utrzymać licznej rodziny. 


i pozbawieni określonego, stałego źródła 
zarobku - imali się często zbójectwa, ra¬ 
bunku lub żebractwa. Oczywiście nie 
wszyscy byli przestępcami, jako że więk¬ 
szość podejmowała się sezonowych robót 
dorywczych. Latem były to prace gospo¬ 
darcze na wsi, żniwa i flisactwo (spławia¬ 
nie drewna), na zimę zaś wracano do 
miast: bardziej obrotni najmowali się na 
służbę, reszta trudniła się żebraniną lub 


Ze środowiska „ludzi luźnych”, wciąż 
przemieszczających się w poszukiwaniu 
zarobku, wywodziła się ogromna liczba 
wszelkiego rodzaju przestępców, A ponie¬ 
waż najemny włóczęga był o wiele tań¬ 
szym pracownikiem niż robotnik miejsco¬ 
wy, czyli stanowił niepożądaną konkuren¬ 
cję, więc władze poszczególnych miast 
ostro włóczęgostwo zwalczały. Organizo¬ 
wano przeróżne akcje wyłapywania „lu¬ 
źnych” (szczególnie nierzą¬ 
dnic, których plaga niejedno¬ 
krotnie przybierała niezwykle 
rozmiary) i odstawiania ich 
poza mirry miejskie. Nie na 
wiele się to zd a w ało, gdyż 
włóczędzy wykorzystywali 
najbardziej przemyślne sposo¬ 
by (np, przebranie za osobę in¬ 
nej płci czy przeczołganie się 
ściekiem miejskim), by wrócić 
z powrotem. I nic dziwnego — 
mieli tu przecież spore możli¬ 
wości zarobku, moc niewyszu¬ 
kanych rozrywek i towarzy¬ 
stwo podobnych sobie. 

Żacy 

Podpiłem sobie (...) i sze¬ 
dłem potaczając się. Tam stał 
przed tą kamienicą nemie si¬ 
nic ze k i dał mi szpetne słowno, 
a potem uciekł i zamknął 
drzwi. Ja potem rzuciłem ce¬ 
głę we drzwi i do okna potem. 
Ale mnie zaś niewiasta fetora¬ 
mi [nieczystościami] podlała 
i drudzy wystąpili z drągami 
i pobili, potłukli mnie. 
(opowieść anonimowego żaka) 
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żebrakami itp. Co ciekawe, w zamieszkach 
często brali udział profesorzy, szczególnie ci 
młodsi wiekiem. Duże grupy żaków posu¬ 
wały się nie tylko do wywoływania awan¬ 
tur, ale też do napaści rabunkowych lub — 
pod pozorem kontynuowania tradycji - do 
wymuszania okupów. Do ściągania przeróż¬ 
nych urojonych opłat i danin chętnie dołą¬ 
czali wszelkiej maści złoczyńcy, a przypad¬ 
kowa śmierć któregoś z uczestników zajść 
była pretekstem do nowych zamieszek. Po¬ 
nieważ ciągłe awantury powodowały inter¬ 
wencje magistratu, więc żacy i pachołkowie 
miejscy nienawidzili się serdecznie, nawza¬ 
jem uprzykrzając sobie życie. 

Oprócz rabunku i żebraniny żacy cza¬ 
sem imali się również bardziej godziwych 
sposobów zarobku. Jako osoby biegłe 
w sztuce czytania często chodzili po wsi¬ 
ach „z Ewangełiją” ftzn. czytali chłopom 
fragmenty Pisma Św.}, za co otrzymywali 
lada jaką jałmużnę, zazwyczaj żywność. 

Z biegiem czasu żacy coraz 
powszechniej zaopatrywali się 
w broń, a w trakcie potyczek 
krew lała się obficie. O roz¬ 
miarach tej plagi świadczyć 
może fakt, że w trakcie awan¬ 
tur, jakie miały miejsce w Kra¬ 
kowie w 1753 roku żacy opa¬ 
nowali bramy miejskie i kilka 
ulic, a za pomocą zdobycznej 
armaty zaatakowali ratusz 
miejski. Sytuację opanowano 
dopiero po dłuższych pertrak¬ 
tacjach i osadzeniu w mieście 
garnizonu regularnego wojska. 

Żakowska brać znana była 
z solidarności, szczególnie je¬ 
śli któryś z nich został ranny 
lub zginął w trakcie tumultu. 

Biada kramarzowi, który pod¬ 
niósł rękę na studenta, choćby 
nawet w obronie swej własno¬ 
ści! Zmarłemu wyprawiano 
wystawny pogrzeb, zaś winny 
śmierci ponosił nieformalną, 
lecz dotkliwą karę (czekało go 
np. ciężkie pobicie lub zdemo¬ 
lowanie domu). 

Pomiot złodziejski 

Tymi czasy , czego nie ukra¬ 
dniesz , tego nie masz 
(wytrawny złodziej do począt¬ 
kującego) 

Wedle powszechnej opinii 
złodziej to osoba z marginesu, 
nie mająca wiele wspólnego 
z „porządnymi'* obywatelami. Nic bardziej 
błędnego! Plaga ta dotykała ludzi wszyst¬ 
kich stanów — włóczęgów, chłopów, ale 
też służbę, rzemieślników i... kupców. 
Szczególna pokusa czyhała na służących, 
przez cały dzień obcujących z majątkiem — 
niekiedy bardzo znacznym - swego chle¬ 
bodawcy, jednak okazji do kradzieży i tak 
było bardzo wiele. Początkujący (lub star¬ 
si, mniej sprawni fizycznie) grzebali po 


śmietnikach, zbierali pozostawione przez 
nieuwagę przedmioty, lub - korzystając 
z roztargnienia gospodarza - kradli cokol¬ 
wiek, co miało jakąś wartość. Ponieważ 
centrum życia handlowo-towarzyskiego 
stanowił jarmark, więc oczywiście tam 
właśnie złodzieje mieli najwdzięczniejsze 
pole do popisu: amatorzy porywali z wo¬ 
zów i kramów towary przywiezione na 
sprzedaż, a wytrawni złodzieje rzezali 
mieszki i opróżniali kieszenie. Ale nie tyl¬ 
ko na jarmarku można się było obłowić. 
Okazja często sama pchała się w ręce: 
otwarta na oścież izba, kram pozostawiony 
bez opieki, schlany do nieprzytomności 
opój... Łatwej kradzieży sprzyjały częste 
pożary — w rozgardiaszu rzadko kto miał 
na tyle przytomną głowę, by skrupulatnie 
liczyć wynoszony z domostwa dobytek 
(ten rodzaj kradzieży jest wciąż powszech¬ 
nie praktykowany w dzisiejszych czasach 
-r kiedy w trakcie ubiegłorocznej powodzi 


na południu Polski ludzie opuszczali swo¬ 
je domy, niemal natychmiast na miejsce 
przypływały na motorówkach gromady 
„hien 1 ’, rabujących wszystko, co się dało 
unieść); wiele rabunków przeprowadzano 
w niedzielę, kiedy cała rodzina udawała 
się do kościoła. Specyficzną formą kra¬ 
dzieży były „rekwizycje”, dokonywane 
przez podążające w różnych kierunkach 
wojska. Za regularnymi oddziałami 


ciągnęły ciury obozowe wszelkiej maści, 
które również miały udział w łupach (war¬ 
to obejrzeć na wideo film „Ciało i krew”, 
plastycznie ukazujący życie renesanso¬ 
wych najemników, markietanek i ciurów 
obozowych). Specyficznym rodzajem zło¬ 
dziei byli 

świętokradcy 

rabujący w Świątyniach i miejscach kul¬ 
tu, Sposób był prosty: wystarczyło scho¬ 
wać się po wieczornej mszy gdzieś w za¬ 
kamarkach kościoła i poczekać na jego za¬ 
mknięcie. Rankiem, po otwarciu świątyni 
złodziej opuszczał budynek, unosząc w za¬ 
nadrzu łup. Bojąc się kary bożej święto¬ 
kradcy nie dotykali rabowanych 
przedmiotów gołą ręką (tylko w rękawicz¬ 
kach lub przez materiał), dawali na mszę, 
ofiarowywali wota itp. O ile kradzieże 
lżejszego kalibru karano obiciem kijami 
lub pod pręgierzem, o tyle świętokradztwo 
należało do najcięższych prze¬ 
stępstw: winnych tego wy¬ 
stępku zazwyczaj palono. 

Żebractwa 
wszelakiego 
a oszustów 
mnogość 
wielka 

Kościół i jarmark - najbar¬ 
dziej popularne miejsca spo¬ 
tkań - siłą rzeczy przyciągały 
gromady żebraków, ludzi 
utrzymujących się z jałmużny 
\ łaskawego chleba swych bo¬ 
gatszych pobratymców. Praw¬ 
dziwą plagą byli fałszywi że¬ 
bracy, chwytający się najbar¬ 
dziej przemyślnych sposobów, 
by wyłudzić nieco grosza. Czę¬ 
sto stosowanym przez nich wy¬ 
biegiem, trafiającym szczegól¬ 
nie do pobożnych serc, było 
„kwestowanie” na utrzymanie 
poszczególnych zakonów, kon¬ 
fraterni lub kościołów (pienią¬ 
dze zbierano np. „na światło”, 
czyli Świece, których zużywa¬ 
no pokaźne ilości), sprzedaż 
opłatków, szkapłerzy itp. 
Chcąc ustrzec się przed oszu¬ 
stami, niejednokrotnie poważ¬ 
nie uszczuplającymi zyski pa¬ 
rafii, poszczególne zgromadze¬ 
nia zaopatrywały „prawdzi¬ 
wych” kwestorów w oficjalne 
pisma i poświadczenia. Nie na 
wiele się to jednak zdawało, jako że przytła¬ 
czająca większość dobroczyńców była prze¬ 
cież niepiśmienna,,. 

Pisemne rekomendacje do zbierania 
datków były bardzo łakomym kąskiem, 
należało ich więc stale pilnować — skra¬ 
dzione dobrze służyły nowemu właścicie¬ 
lowi, Jednak jeszcze lepszym sposobem na 
wyłudzenie pieniędzy było żebranie 
w miejscach zgromadzeń publicznych, 
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szczególnie jeśli delikwent był w widocz¬ 
nym stopniu upośledzony psychicznie lub 
fizycznie. O zyskowności tego procederu 
może świadczyć fakt, ze zdarzało się, iż 
grupy awanturników prowokowały w kar¬ 
czmach burdy, mając za cel złamanie sobie 
ręki lub nogi, wybicie oka lub inne poważ¬ 
ne uszkodzenie ciała. Przypadki umyśl¬ 
nych okaleczeń żebraków znane są np* 
z szesnasto wiecznej Francji. Jeśli pech 
chciał, że żebrak był zdrów (a nie miał 
odwagi na dokonanie samookaleczenia), 
mógł udawać kalekę łub odpowiednio się 
uc haraktery zo w ać. 

Trzeba jednak pamiętać, że nie wszyscy 
żebracy byli oszustami — wielu z nich to 
ludzie dotknięci autentycznym nieszczę¬ 
ściem, których do owego tragicznego sta¬ 
nu sprowadził zwykły głód, wojenne ka¬ 
lectwo, choroba, utrata majątku (długi, po¬ 
żar, rekwizycja przez wojsko). Wśród że¬ 
braków można było znaleźć wagabundę, 
pragnącego przeczekać w mieście mroźną 
zimę, zbiedniałego chłopa, wyzutego 
z majątku, czy służącą, wykorzystaną 
przez chlebodawcę i w ciąży wyrzuconą 
na ulicę. 

Peregrynacje dziadowskie 

Poważną część żebraków stanowili 
ludzie starsi. Jeśli nie mieli rodziny, 
która mogła ich utrzymywać (lub po 
prostu zostali wyrzuceni przez nią 
z domu), musieli ruszyć w świat, 
utrzymując się z jałmużny, sezo¬ 
nowych prac dorywczych lub 
znachorstwa. Szczególnie popu¬ 
larne było to ostatnie zajęcie - do 
najczęściej praktykowanych zabobo¬ 
nów należało „zamawianie' 1 chorób, 
przepędzanie deszczu, odwracanie 
złych spojrzeń, ziołolecznictwo 
i udzielanie wszelkiego rodzaju porad prak¬ 
tycznych; ludzie ci sprzedawali na odpu¬ 
stach przeróżne świątki, wota, 
amulety ochronne i przedmioty 
o rzekomo „cudownej” mocy. 

Żebracy (ale przede wszyst¬ 
kim złodzieje i inni przestęp¬ 
cy) wykorzystywali specyficz- 
ny język i umowne gesty do 
komunikowania się między 
sobą. Przeróżne znaki - kółka, 
kwadraty, krzyże itp. - pozo¬ 
stawiane na drzewach, kamie¬ 
niach lub murach domostw 
miały prostą symbolikę; za ich pomocą 
informowano o skąpstwie lub hojności 
danego gospodarza, broni, przyrządach 
złodziejskich, możliwości noclegu, zdo¬ 
bycia jedzenia itp. System ten najwi¬ 
doczniej dobrze spełniał swoją rolę, 
skoro znaki tego rodzaju można było 
spotkać jeszcze przed II Wojną Świato¬ 
wą, a gwara przestępcza przetrwała do 
dziś* 

Dziewki wszeteczne 

Panna , gdy kocha jakiego mężczyznę , 
udaje się do niego i zaspokaja u niego 


swoją żądzę. A kiedy małżonek poślubi 
dziewczynę i znajdzie ją dziewicą, mówi do 
niej: gdyby było w tobie coś dobrego, byli¬ 
by cię pokochali mężczyźni i z pewnością 
byłabyś sobie wybrała kogoś, kto by wziął 
twoje dziewictwo. Potem ją odsyła i uwal¬ 
nia [się] od niej, 

Ibrahim ibn Jakub 

Kobiety sprzedajne (określane też jako 
wsztecznice, nierządnice, murwy) były 
stałymi i licznymi mieszkankami dawnych 
miast* Cieszyły się stosunkowo dużymi 
przywilejami i prawami, nierzadko wystę¬ 
pując do władz miejskich ze skargami na 
nieuczciwą konkurencję, zaniżającą cenę 
usług. Nie ma w tym nic dziwnego, jako że 
niektóre domy publiczne utrzymywane 
były z kasy miejskiej 1 
W nich to często go- 


szukając chwili 
rozrywki. Nierządnice, oficjalnie tolero¬ 
wane przez władze, uczestniczyły w róż¬ 
nych uroczystościach, otrzymywały drob¬ 
ne upominki od magistratu itp. 

Większość 

z nich wywodziła się ze wsi, a przybywszy 
do miasta, wybierały łatwy chleb. Spora 
część nierządnic to byłe służące, wykorzy¬ 
stane lub zgwałcone przez chlebodawcę — 
utrata dziewictwa w praktyce przekreślała 
szansę na zamążpójście, więc powrót do 
rodzinnej wsi był bezcelowy. 

Podobnie jak w innych grupach „lu¬ 
źnych”, panowała tu swoista gradacja. 


Najwyższy status miały wszetecznice, 
mieszkające w zamtuzach, często zresztą 
prowadzonych przez urzędników miej¬ 
skich; inne kobiety pracowały w szynkach 
i karczmach, gdzie raczej nie musiały na¬ 
rzekać na brak klientów. Osobną kategorię 
stanowiły murwy wędrowne. Ich liczba 
gwałtownie się zwiększała, gdy w mieście 
odbywała się jakaś większa uroczystość 
(np, koronacja króla) lub nadciągał więk¬ 
szy oddział wojska* Co jakiś czas liczba 
nierządnic wzrastała tak bardzo, że siłą 
usuwano je poza obręb miasta (co oczywi¬ 
ście nie na wiele się zdawało, gdyż spryt¬ 
ne niewiasty różnymi sposobami szybko 
wracały z powrotem). Przy tak rozpo¬ 
wszechnionym nierządzie i niskim pozio¬ 
mie higieny prawdziwą plagą były choro¬ 
by weneryczne. Jedynym sposobem, który 
łagodził ból owrzodzonego ciała było na¬ 
cieranie maścią rtęciową i wygrzewanie 
się na gorącym piecu. Jeśli nierządnica 
zdecydowała się na urodzenie dziecka, za¬ 
zwyczaj po kryjomu zostawiała niemowlę 
na progu kościoła lub szpitala (instytucje 
te pełniły wówczas rolę nie tylko lecznic, 
ale przede wszystkim dzisiejszych siero¬ 
cińców, przytułków i hospicjów), licząc 
na dobre serce miłosiernych ludzi* 

Choć w powyższym artykule 
można znaleźć osobne opisy żebra¬ 
ków, wagabundów („ludzi lu¬ 
źnych”), złodziei lub nierządnic, to 
w praktyce nigdy podział ów nie był 
tak klarowny i nieprzekraczalny* Po¬ 
szczególne środowiska wzajemnie się 
przenikały, a różnice często były nie¬ 
wielkie. Jeden i len sam h ul taj mógł na 
przemian trudnić się drobnym han¬ 
dlem, kradzieżami i żebractwem; 
w jednej chwili był drobnym rzemieśl¬ 
nikiem lub chłopem — czyli osobą 
o ustabilizowanej pozycji - a w następ¬ 
nej mógł stracić wszystko i wy¬ 
lądować na dnie drabiny społecz¬ 
nej. Niepewność jutra stale towa¬ 
rzyszyła ówczesnym ludziom, 
a stoczenie się na margines 
często nie było skutkiem chci¬ 
wości lub złego charakteru, 
lecz efektem przypadku lub 
nieszczęścia* Pamiętać trzeba, 
że powszechne ubezpieczenia, 
system opieki zdrowotnej i emerytury to 
bardzo świeże wynalazki. W tamtych cza¬ 
sach, jeśli chciałeś przeżyć (tak! nie dojść 
do bogactwa, ale po prostu przeżyć do na¬ 
stępnego dnia) niejednokrotnie musiałeś 
znieść ból, strach i upokorzenie, zdusić 
w sobie godność i sumienie, aby zarobić 
na kawałek chleba* 

I akurat pod tym względem niewiele się 
do dzisiaj zmieniło. 

Powyższy artykuł powstał na podsluwie pracy 
J. Kracika i M. Rożka p[. "Huliaje* złoczyńcy, wsze¬ 
tecznice w dawnym Kikowie 1 ', Wydawnictwo Lite¬ 
rackie. Kraków 1986. Cytaly zaznaczone w tekście 
kursywą pochodzą bezpośrednio z książki. 














Zgodnie z zapowiedzią, przedstawiam dziś drugą część opisów ziół i ekstraktów. Jeśli n odeślecie jakieś ciekawe propozycje, ta mim-s uhryczka będzie - 
mam nadzieję - kontynuowana. W'dalszej części działu znajdziecie opisy dw óch Bohaterów Niezależnych - czarnego rycerza i kapłana Gotam-gora (tego 
ostatniego można z powodzeniem wykorzystać jaka bohatera prowadzonego przez gracza). W przyszłym miesiącu kolejny odcinek erraty, opis zakonu rycer¬ 
skiego i en\ coś jeszcze (a ile znajdzie się miejsce). Rów nocześnie ponawiam nieustający apei o nadsyłanie przetestow anych i zgodnych z zasadami sySteniu 
scenariuszy, artykułów i opisów. Pamiętajcie , że W przede wszystkim Wasza rubryka - ja jestem tyłko jej skromnym [haliaha! - przyp, red.] redaktorem :). 

Rwncajs, gwardzista poz XXXII 
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ZIOŁA 

NAZWA: dungeb sor (ziele pokąsanych) 

MIEJSCE WYSTĘPOWANIA: Fiaszczyste wydmy, półpusty- 
nie. 

CENA: 4 szt. złt/porcję 

OPIS: Ziele to używane jest głównie w garbarstwie; papka z posie¬ 
kanych liści, wlana w oprawianą skórę ułatwia pozbycie się futra, 
a równocześnie konserwuje podłoże. Częste doustne przyjmowanie 
wywaru pozbawia delikwenta owłosienia (całkowite wyłysienie), 
ale równocześnie opóźnia śmierć ze starości o 2kl0 lat, 

UWAGA: Okres ten nie wydłuża się nawet przy wielokrotnym 
przyjmowaniu zwiększonych dawek ziela, może to jednak prowa¬ 
dzić do uzależnienia i szybkiego wyniszczenia organizmu (dungeb 
sor ma własności toksyczne). 


o 



NAZWA: Hestns sor (ziele Hestnosa) 

MIEJSCE WYSTĘPOWANIA: Wilgotne, zacienione zaka¬ 
marki, podmokłe rowy itp. 

CENA: 10 szt. złt/porcję 

OPIS: Jest to jeden z najlepszych medykamentów przeciwgo¬ 
rączkowych, stosowany jako lek wspomagający przy wielu róż¬ 
norodnych kuracjach. Po dwóch dniach przyjmowania wywaru 


pacjent powinien wykonać test przeciwko odp, nr ó. Jeśli jest 
on udany, gorączka mija (choć oczywiście pozostałe objawy 
choroby mogą się nadal utrzymywać). 

NAZWA: nulkad sor (mdłe ziele) 

MIEJSCE WYSTĘPOWANIA: Wilgotne, gorące dżungle. 
CENA: 25 szt. złt/porcję 

OPIS: Mulkad sor ma działanie silnie drażniące spojówki i błony 
śluzowe. Rozpylane w postaci proszku lub - rzadziej - roztworu 
wodnego, powoduje u ofiary silne łzawienie, kichanie i gwałtow¬ 
ny ślinorok. Objawy te ustępują po upływie 2klQ minut. Ofiara 
musi ponadto wykonać dwa testy przeciwko odp. nr 7. Jeśli oba są 
nieudane, delikwent zaczyna się dusić - konieczna jest natychmia¬ 
stowa pomoc, 

NAZWA: imcan sor (ziele siłaczy) 

MIEJSCE WYSTĘPOWANIA: Zagajnijei dębowe. 

CENA: 7 szt. złl/porcję 
OPIS: Zwiększa SF o IklOO pkt. 

NAZWA: graam sor (ziele Graama) 

MIEJSCE WYSTĘPOWANIA: Miejsca suche i nasłonecznione. 
CENA: 15 szt. złt/porcję 

OPIS: Ziele to leczy delikwenta z lOklG pkt. obrażeń. Jeśli w cią¬ 
gu 6 godzin przyjmie on następną porcję specyfiku, ma on mniej¬ 
szą skuteczność ~ leczy z SklOpkt. obrażeń (trzecia porcja przyję¬ 
ta w tym samym czasie — tzn. do dwunastu godzin po pierwszej 
i sześciu po drugiej - leczy delikwenta z 6k 10 pkt. obrażeń. Kolej¬ 
ne dawki mają oraz słabsze działanie, a szósta - zaaplikowana do 
36 godzin od chwili podania pierwszej - jest już w ogóle niesku¬ 
teczna). 

NAZWA: hu stan dag sor (ziele mądrych słów) 

MIEJSCE WYSTĘPOWANIA: Rozstaje dróg (tylko w czasie 
pełni) 

CENA: 150 szt. złt/porcję 

OPIS: Ziele to przyspiesza myśli i zwiększa koncentrację, uła¬ 
twiając wykorzystanie takich zdolności, jak targowanie się r re¬ 
toryka , przejrzenie intencji t pieśń bitewna, wykrycie zachwia¬ 
nia równowagi sił t trzeźwość umysłu itp. (decyzja MG) - 
w praktyce objawia się to premią 10 pkt, przy testach tychże 
zdolności. Istnieje 25% szans, że po zażyciu ziela INT i MD de¬ 
likwenta wzrosną o 2kl0 pkt, (premiowane). 

UWAGA: Hustan dag sor działa przez 2 godziny, 

NAZWA: urgan bantoran sor (ziele słonecznych plaż) 

MIEJSCE WYSTĘPOWANIA: Nasłonecznione plaże, 

CENA: 20 szt, złt/porcję 

OPIS: Po zażyciu tego ziela delikwent odnosi co prawda dwukrot¬ 
nie mniej obrażeń w walce fizycznej, ale za to dwukrotnie więcej, 
jeśli został zaatakowany czarami. Ziele może być zażywane tylko 
raz na dziesięć dni - częstsze spożywanie nie przynosi efektu, 
NAZWA: kustan sor (szklane ziele) 

MIEJSCE WYSTĘPOWANIA: Rodzaj rzęsy porastającej 
niewielkie stawy i oczka wodne, 

CENA: 35 szt. złt/porcję 

OPIS: Przyspiesza refleks i szybkość reakcji, zmniejszając o 1 
segment tempo wykonywanych czynności (ale min. 1). Działa 
przez 5 rund, ale równocześnie postarza delikwenta o 5 miesię¬ 
cy (uwaga na gwałtowny przyrost włosów i paznokci!), 

EKSTRAKTY MACICZNE 

Ponieważ ekstrakt magiczny jest niezwykle silną substancją, je¬ 
go zażycie powoduje natychmiastową śmierć ofiary, jeśli nie wy¬ 
konała ona udanego testu przeciwko 1/10 odp. nr 6 (niezależnie od 





KRYSZTAŁY 




wyniku testu magia substancji zaczyna działać). Ponieważ wielu 
początkujących czarodziejów, kapłanów i żołnierzy lekkomyślnie 
postradało życie zażywając skondensowane ekstrakty (np. w wyni¬ 
ku szczeniackiego zakładu), w trosce o bezpieczeństwo czytelni¬ 
ków podajemy receptury gotowych mikstur - szczegółowy opis 
ich sporządzania znajduje się w podręczniku na str* 135-136, O ile 
w opisie nie podano inaczej, mikstura działa po zażyciu przez lklO 
godzin* 

NAZWA; Mikstura Lekkiego Oddechu 
SKŁAD: Śluz krakena, wywar rozcieńczający. 

CENA: 350 szt. złt/porcję 

OPIS; Należy dokładnie wysmarować nią język, wnętrze ust 
i gardło (np* za pomocą miękkiego gałganka umocowanego na 
drucie łub patyku). Moc tej mikstury umożliwia oddychanie 
pod wodą, w dymie, trującym gazie itp. bez jakichkolwiek kon¬ 
sekwencji. 

NAZWA: Mikstura Cichej Śmierci 
SKŁAD: Włosy upiora, wywar rozcieńczający* 

CENA: 200 szt. zł/porcję 

OPIS: Po dokładnym nasmarowaniu całego ciała i ekwipunku de¬ 
likwent staje się niewidzialny (jest to w istocie magiczna ciem¬ 
ność, więc w magicznym świetle delikwent znów jest widzialny). 
NAZWA: Mikstura Latania 

SKŁAD: Sproszkowany róg jednorożca, wywar rozcieńczają¬ 
cy. 

CENA: 450 szt. zł/porcję 

OPIS: Po zażyciu Lej mikstury można latać w powietrzu, swo¬ 
bodnie unosząc się nad powierzchnią gruntu. 

NAZWA: Mikstura Boskiej Nietykalności. 

SKŁAD: Oko czamotrupa, skóra strzygi, wywar rozcieńczający. 
CENA: 1500 szt. złt/porcję 

OPIS: Delikwent może być zraniony tylko bronią magiczną. Po¬ 
nadto, jeśli wykona rzut na połowę odp* nr 5, atak tego rodzaju jest 
znacznie mniej skuteczny (50% obrażeń), 

UWAGA; Ta ostatnia zdolność nie ma wpływu na bronie artefak- 
tyczne (np. Święte Miecze Paladyńskie), 


NAZWA: Mikstura Powracającej Nadziei 
SKŁAD: Zęby i uszy trolla, wywar rozcieńczający. 

CENA: 150 szt. złt/porcję 

OPIS: Po zażyciu mikstury organizm delikwenta może regene¬ 
rować 2kl0 pkt. obrażeń/rundę (po lk5 rundach od chwili pierw¬ 
szego zranienia). Regenerowane są tylko obrażenia ciała (a nie np. 
te powstałe w wyniku oddziaływania czarów na umysł ofiary), 
UWAGA: Obrażenia powstałe na skutek działania ognia, kwa¬ 
su i elektryczności nie podlegają regeneracji* 

NAZWA; Mikstura Ognistej Śmierci 

SKŁAD: Język czerwonego smoka, wywar rozcieńczający, 

CENA: 500 szt. złt/porcję 

OPIS: : Po zażyciu mikstury jeśli delikwent splunie, to jego ślina 
zamienia się ognistą kulę, podążającą w określonym kierunku - 
patrz czar Ognista Kula (podręcznik, str, 146)* Magia mikstury 
może być wykorzystana raz na rundę, 

UWAGA: Mikstura działa przez l k 10 rund (MG wykonuje sekret¬ 
ny rzut), 

TAh <><*At UKffeA 

CZARNY RYCERZ POZ. IV, CZŁOWIEK 

Mężczyzna średniego wzrostu i dość mocnej budowy ciała. Li¬ 
czy sobie 45 lat, ale wygląda znacznie młodziej. Jego jasne, niemal 
srebrne oczy zawsze z uwagą wpatrują się w rozmówcę, nieomal 
przewiercając go spojrzeniem na wylot. Ponieważ Gerat ma na 
brodzie kilka niezbyt reprezentacyjnych brodawek, od wczesnej 
młodości nosi krótką, starannie pielęgnowaną brodę, która sku¬ 
tecznie maskuje Len niewielki mankament urody. Ukera nosi się 
dość bogato, odziewając się zazwyczaj w czarno-złote szaty. Jego 
herbem jest złoty bazyliszek na czarnym tle. 

Tan Gerat Ukera pochodzi ze średniozamożnej rodziny szla¬ 
checkiej, od pokoleń zamieszkałej w północnych rejonach Órkusa, 
Przez ostatnich kilka lat walczył przeciwko sharanom, odnosząc 
wcale liczne sukcesy. Kilkakrotnie stawał przeciwko potworom ra¬ 
mię w ramię z najznamienitszymi rycerzami, jednak tylko on prze¬ 
trwał żywy całą kampanię i jako zwycięzca powrócił w rodzinne 
strony. Wielu świątobliwych kapłanów i paladynów tolerowało je¬ 
go osobę tylko dlatego, że walnie przyczynił się do wygrania kil¬ 
ku ważnych potyczek z sharanami, ratując życie niewinnych* Gdy 
jednak wycofał się z czynnego życia, zawistnicy zaczęli rozsiewać 
różne plotki na temat Gerat a. Powiadano więc, że Ukera - będący 
aktywnym wyznawcą Morglitha - osobiście przyłożył rękę do 
śmierci kilku towarzyszy broni, składając ich w ofierze; inni twier¬ 
dzili że zawarł tajne przymierze z sharanami i dzięki temu uszedł 
żywy, a jeszcze inni, że „zaoszczędził” część pieniędzy, przezna¬ 
czonych na uzbrojenie i najemników, a wygospodarowaną w ten 
sposób nadwyżkę włożył do własnej kieszeni* Tego rodzaju opo¬ 
wieści znajdują chętny posłuch wśród przeróżnych „wojaków”, 
którzy kampanię co prawda spędzili w obozowych namiotach, ale 
za to gromkim głosem domagają się „ukarania winnych i wycią¬ 
gnięcia konsekwencji”. Ponieważ Ukera nie odpowiada na żadne 
pisma, odmawiając udania się do stolicy celem wyjaśnienia spra¬ 
wy, grupa kilkunastu paladynów, rycerzy i kapłanów (na czele sil¬ 
nego oddziału gwardzistów) zamierza udać się do Ukeradorsur, ro¬ 
dowej siedziby Gerata, celem rozwiązania całej sprawy. Jeśli Uke¬ 
ra jest niewinny, będzie oczywiście oficjalnie przeproszony i otrzy¬ 
ma odpowiednie zadośćuczynienie za fałszywe posądzenia. Jeśli 
jednak plotki okażą się prawdziwe, to*.. 

Charakter; praworządny zły 

ŻYW 158 SF 144 ZR 71 SZ 67 INT 80 MD 77 UM 52 CH 90 
PR 77 W] 33 ZW 6 

ODPORNOŚCI: 1-56; 2-50; 3-; 4-55; 5-43; 6-37; 7-47; 8-44; 9- 
48; 10-51; 

BROŃ I: mieczpółtoraręczny; bgl 99; TR 127; opóź, 5; SKUT. 
189 m.; OB + 22; SPB; AT 1; 

BROŃ 2: topór bojowy; bgl 93; TR 121; opóź.4.; SKUT, 169 
to,; OB +8; SPB; AT 2; 










































BROŃ 3: kopia typ.; bgł 80; TR 106; opóź. 5; SKUT. 163 ki.; 
OB+ 0; SPB; AT 1; ' 

ZBROJA: kirys folg owy + tarcza ryc.; OGR. 1/3, 1/2; OB 
bl/dal. + 63/+23; WYP 70/110/80 

Przedmioty magiczne: 

Ryngraf magicznej ochrony - +20 pkt. do Obrony 

Topór rodowy Duischaran - +15/15, co trzy rundy dodatkowy 

atak. 

UWAGA: Premie wynikające z używania przedmiotów mag¬ 
icznych nie zostały uwzględnione w powyższej charakterystyce! 

<B- tOkhUP 

KAPŁAN POZ, 1, KRASNOLUD 

Tomuf jest jeszcze bardzo młodym krasnoludem (ma 86 lat), co 
widać nie tylko w jego zachowaniu, ale i wyglądzie. Porusza się 
powoli i z dostojeństwem (tak jak według niego powinien to czy¬ 
nić każdy kapłan Gotam-gora), lecz złośliwi twierdzą, że przypo¬ 
mina to bardziej poruszanie się tłustej kaczki niż krok mędrca. Dla 
dodania sobie powagi Tomuf podpiera się okazałym kosturem, 
w trakcie rozmowy z namaszczeniem gładzi swoją brodę, starając 
się przygwoździć adwersarza starannie dobraną argumentacją 
i sprawiać wrażenie, jakby zjadł wszystkie rozumy [tzn. jakby był 
przynajmniej na szóstym lub nawet siódmym poziomie - przyp. 
red,]. Ponieważ rodzina i przyjaciele kapłana doceniają jego po¬ 
moc i dobre serce (Tomuf jeszcze nigdy nie zawiódł ich w potrze¬ 
bie, ofiarnie śpiesząc z pomocą potrzebującym), wszyscy tolerują 
tę komedię, co najwyraźniej sprawia Skielve sporą przyjemność. 
Jest on jeszcze bardzo początkującym kapłanem, nie przeszkadza 
mu to jednak podejmować teologicznych dysput z każdym, kto tyl¬ 


ko ma ku temu ochotę, Tomuf należy do jednego z mniejszych kra¬ 
sno! udzkich klanów, mającego siedzibę w Czerwonych Górach, 
na południowy wschód od Ostrogaru, Młody krasnolud marzy 
o wyrwaniu się w świat, pragnie poznać nowe miejsca i zaznać 
przygód. Korytarze rodowej kopalni zna już od dawna jak własną 
kieszeń, a monotonia codzienności (oprócz odprawiania rytuałów 
ku czci Gotam-gora do jego obowiązków należy leczenie ziom¬ 
ków, którzy ulegli wypadkom w czasie prac górniczych) zaczyna 
go powoli nużyć. Nie chce oczywiście porzucić domu na stałe, lecz 
- jak sam twierdzi - „zażyć n ieco ruchu’ 7 . Niespodziewanie nada¬ 
rza się ku temu okazja, gdyż Tomuf i Hoturgo, starszy i bardziej 
doświadczony kapłan, zostają wysłani przez wodza klanu do odle¬ 
głego Karak-gam, najświętszego miejsca krasnoludów. Jako ofi¬ 
cjalni przedstawiciele swego rodu będą uczestniczyć w pogrzebie 
znamienitego bohatera. Uradowany SkieWe ochoczo pakuje ma- 
natki i wyrusza w drogę,.. 

Charakter: neuLralny dobry 

ŻYW 138 SF 126 ZR 40 SZ 33 INT 65 MD 98 UM 57 CH 62 
PR 46 WI 36 ZW 3 

ODPORNOŚCI: 1-45; 2-43; 3-36; 4-38; 541; 6-48; 7-39; 8-44; 
948; 10-33; 

BROŃ 1: miot bojowy; bgł 75; TR 92; opóź. 4; SKUT. 152 ob.; 
OB + 12; SPB; AT 1; 

ZBROJA: skóra zwierzęca ; OGR. -, OB bl./daL + 11/+1I; 
WYP 15/35/40 

Czary autorytatywne: Błogosławieństwo, Leczenie/jątrzenie 
lekkich ran, Przełamanie słabości. 

Przedmioty magiczne: 

Amulet z 27 PM 
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Gregory Rucka 


\f ah 1 oraz Geier.Drashi Khendup i Kirk Wescom ZrZft % 


Nowe zasady. Ekwipunek. Nowe przygody. 
Magia końca wieku. Dużo macek. 












Jakiś mądry, który życie znał miał powiedzieć, że 
że nie z każdej mąki choćbyś chciał, zawsze będzie eh łeb. 

Nie wystarczy orać, ani siać, gonić resztką sił, 
trzeba jeszcze dobry przepis znać, żeby skutek był! 1T 

Lady Punk, Dtt Du 

W życiu każdego MG trafia się dzień* kiedy to okazuje się, ii napisał przygodę-perełkę. Z rzeczy dość znanych stworzył zupełnie grywalną i miłą jakość. 
Tajemniczą, z nagłymi zwrotami akeji, wciągającą,.. Taka jest właśnie „Maria i bestia". Pomysł stary jak świat i i tak jak on doskonały. Przerobiony na przy¬ 
godę w starym, dobrym holmesowskim stylu. Osobiście uważam, że jeszcze trochę do przerobienia... Można by dodać kilka epizodów komplikujących roz¬ 
wiązanie zagadki, Ale to już dla MGów zabawa. Jednym słowem; polecam serdecznie. Przygoda ta powinna sprawić Wam wiele satysfakcji. Jeden wieczór, 

Miłosz 

Jerzy Rzymowski 


Ilustracje: Hubert CząjkowsKi 



Motto: 

„Jesteśmy dla siebie stworzeni: Bestia i Piękność. 

Lecz jeśli ktoś ośmieli się kiedykolwiek nazwać ciebie bestią , wyrwę mu serce ", 

Joker do Vicky Yale 
„Batman". rei. Ttm Burton 


WSTĘP 

Przygoda „Maria i Bestia" przeznaczona jest do rozegrania dla 
2-4 Badaczy, w systemie Zew Cthulhu (lata 90, XIX w,). Może zo¬ 
stać wykorzystana jako wprowadzenie dla początkującej drużyny* 
może też stać się chwilą wytchnienia od Przedwiecznych - tych 
Wielkich i tych całkiem malutkich. Tak czy inaczej, stanowi spore 
wyzwanie dla inteligentnych i spostrzegawczych graczy. 

Zadaniem drużyny w przygodzie jest ocalenie Mary Carpenter 
— zgodnie z ostatnią prośbą jej narzeczonego, W miarę możliwości 
Badaczy, wskazane byłoby jak najszybsze rozwiązanie zagadki 
morderstw w posiadłości. 

Drogi Strażniku! Zanim poprowadzisz swojej drużynie tę przy- 
godę, przeczytaj ją uważnie parę razy. Nie jest długa, to naprawdę 
nie powinien być duży wysiłek. Postaraj się dokładnie wczuć w ro¬ 
le głównych bohaterów dramatu. Na nich opiera się cała akcja - od 
tego, jak odegrasz te postacie zależy bardzo* bardzo wiele w tej 
przygodzie. 

Jest zresztą jeszcze jeden sposób rozegrania tego scenariusza. 
Prowadziłem kiedyś „Marię i bestię" w następującym składzie oso¬ 
bowym: Strażnik Tajemnic (czyli ja), troje przyjaciół jako Bohatero¬ 
wie Niezależni (Mary Carpenter, jej brat John i kamerdyner Max- 
well) i dwóch graczy. Gdy przeczytasz ten scenariusz do końca. 


możesz stwierdzić, że udział przyjaciół jako BN-ów znacznie uła¬ 
twi rozwiązanie stojącego przed Tobą zadania. 

Wiele szczegółów w przygodzie zostało jedynie lekko zary¬ 
sowanych, tak że możesz je uściślić według własnego upodoba¬ 
nia, Pozwoli Ci to „przykroić" ją do prowadzonej drużyny. Po¬ 
za tym wprowadzenie własnych elementów sprawi, że oswoisz 
się z przygodą i będzie Ci się ją wygodniej prowadziło. Jako do¬ 
datkowe ułatwienie postanowiłem wprowadzić słowa-klucze 
w treści, zaznaczone wytłuszczonym drukiem. Pozwolą Ci one, 
w razie potrzeby, szybko odnaleźć akapit dotyczący konkretne¬ 
go zagadnienia. 

Życzę Tobie i Twoim Badaczom dobrej rozrywki. 

ZANIM WSZYSTKO SIĘ ZACZNIE NA DOBRE*.- 

Pułkownik James Rutherford ma zaledwie kilku napraw¬ 
dę bliskich i sprawdzonych przyjaciół. Należą do nich Bada¬ 
cze, a okoliczności zawarcia przyjaźni Strażnik powinien usta¬ 
lić z nimi na samym początku rozgrywki (lub w miarę możli¬ 
wości uwzględnić Rutherforda w życiorysach Badaczy). Przed 
laty pięćdziesięcioletni obecnie Rutherford służył w brytyjskiej 
armii w Indiach, Swym postępowaniem wyrobił sobie opinię 
dzielnego żołnierza, dobrego człowieka i„, zatwardziałego ka¬ 
walera. 




Z wyglądu pułkownik jest człowiekiem średniego wzrostu, do¬ 
brze zbudowanym. Ma siwiejące, jasne włosy i bujne wąsy* Trzy¬ 
ma się prosto i utrzymuje świetną kondycję. Jest przyjacielski, cza¬ 
sem zachowuje się nieco rubasznie (chociaż nie przy narzeczonej 
- wiele wskazuje, że James będzie bardzo potulnym małżonkiem, 
wręcz pantoflarzem). 

Rutherford na co dzień mieszka w swojej posiadłości, w jednej 
ze wsi w Norihumbri], Oprócz niego mieszka tam dziesięć osób ze 
służby (o nich później)* Okolica nie należy do szczególnie zalu¬ 
dnionych. Najbliższe miasteczko, ze stacją kolejową, położone 
jest godzinę drogi powozem od posiadłości (poruszanie się brycz¬ 
ką niewiele skraca czas dojazdu - droga jest w złym stanie - roz¬ 
mokła z powodu częstych deszczów). Niedaleko stacji znajduje się 
mały, przyjemny zajazd, do którego chętnie zaglądają mieszkańcy 
okolicy* Szczególnie teraz, późną jesienią, kiedy na dworze jest 
wyjątkowo paskudnie* 

Mniej więcej pół roku przed opisywanymi wydarzeniami, pod¬ 
czas wizyty w Londynie, James poznał miłość swego życia - dwu¬ 
dziestoletnią aktorkę Mary Carpenter, Pokochał ją za wrażliwość, 
delikatność i wdzięk; ona jego za dobroć, szlachetność i mądrość. 
Wydarzenia potoczyły się z prędkością lawiny. 

Niecałe dwa tygodnie temu Badacze dostali zaproszenia na 
ślub pułkownika z Mary* Do zaproszeń dołączone były krótkie li¬ 
sty, w których Rutherford prosił przyjaciół o wcześniejszy przy¬ 
jazd (trzy dni przed Ślubem), Dawno się z nimi nie widział, a poza 
tym chciałby, aby lepiej poznali jego ukochaną. 

DZIEŃ PIERWSZY 

Pociąg dowożący Badaczy na pobliską stację dociera na nią 
około godziny piętnastej. Na miejscu można wynająć bryczkę, 
którą bohaterowie mogą dotrzeć do posiadłości przyjaciela. Jeden 
z Badaczy pozostawi coś przez roztargnienie na peronie albo zgu¬ 
bi jakiś liczący się dla niego drobiazg. Jak zostanie to dokładnie 
zaaranżowane, będzie zależało od Strażnika 
Tajemnic. Chodzi o to, aby za parę godzin Ba¬ 
dacz musiał powrócić na stację. 

W domu Badacze zostaną bardzo serdecz¬ 
nie przywitani przez Jamesa, który zaraz po 
ich przybyciu, pomoże im się rozgościć, zarzą¬ 
dzi przygotowanie posiłku i oczywiście przed¬ 
stawi bohaterom swoją narzeczoną - Mary 
Carpenter. 

Mary jest dosyć wysoką, szczupłą dziew¬ 
czyną. Ma ciemne, opadające na ramiona wło¬ 
sy, Jest bez wątpienia jedną z najpiękniejszych 
kobiet, jakie Badaczom zdarzyło się spotkać; 
pełna niewymuszonego wdzięku, delikatna 
w sposobie bycia. Jej głos jest dźwięczny i me¬ 
lodyjny, Można łatwo zrozumieć, dlaczego Ja¬ 
mes tak się w niej zadurzył. 

Około godziny później w salonie zostanie 
podany lunch. Właśnie podczas posiłku jeden 
z Badaczy zda sobie sprawę z tego, iż brak 
w jego ekwipunku czegoś bardzo ważnego - 
wręcz niezbędnego* Strażnik powinien dys¬ 
kretnie zasugerować mu potrzebę powrotu na 
siację i odzyskanie zapomnianego drobiazgu. 

Po lunchu, gdy wszyscy zaczną opuszczać 
salon, pułkownik poprosi jednego z bohaterów 
na stronę. Wyjaśni, że chciałby porozmawiać 
z nim na osobności i zaprosi go do swojego 
gabinetu. 

Rozmowa w gabinecie zacznie się niewin¬ 
nie - James przyzna się do straszliwej tremy, 
jaką czuje przed ślubem. Zakochał się pierw¬ 
szy raz w życiu. Cała sytuacja jest dla niego 
zupełnie nowa i„. wygląda groźniej niż pole 
bitwy. Najwyraźniej zakłopotany Rutherford 
szuka wsparcia w przyjacielu. Jest jednak coś 
jeszcze i pułkownik nie bardzo wie, jak to 


wyrazić. Dosyć mętnie zaczyna tłumaczyć Badaczowi, że niepokoi 
się o Mary, Dzieje się coś niedobrego.*. 

I w tym momencie pada strzał. 

Kula wystrzelona zza okna trafia Jamesa w plecy i przebija płu¬ 
co. Pułkownik z wykrzywioną bólem twarzą osuwa się z krzesła na 
podłogę. Jest konający. Ostatnim wysiłkiem chwyta nachylającego 
się nad nim przyjaciela i szepce mu do ucha urywanym głosem: 
Pt Chrońcie Mary... Błagam... Chrońcie... za wszelką cenę". 

To jego ostatnia prośba* Pułkownik James Rutherford umiera 
w chwilę potem na podłodze swojego gabinetu, nie wypowie¬ 
dziawszy już ani słowa. 

W domu wybucha zamieszanie. Huk wystrzału ściąga całą służ¬ 
bę pod drzwi gabinetu. W tym samym czasie tajemniczy morderca 
będzie usiłował uciec z miejsca zbrodni. Jeżeli znajdujący się 
w gabinecie Badacz postanowi ścigać zbrodniarza, zobaczy, że ta¬ 
jemnicza postać przemyka się w półmroku przez obrastające dom 
krzaki. Napastnik szybko zorientuje się, że jest śledzony. Odwróci 
się i strzeli, raniąc bohatera w nogę. Jeśli Badacz nadal będzie usi¬ 
łował gonić umykającego osobnika, ból zranionej nogi doprowa¬ 
dzi go do utraty przytomności. Rana nie jest poważna, jednak wy¬ 
jątkowo dokuczliwa, Lepiej jednak, żeby w ogóle do takiej .sytua¬ 
cji nie doszło, Czas poświęcony przez Badacza konającemu puł¬ 
kownikowi powinien być wystarczający do ucieczki napastnika. 

Mniej więcej godzinę po zabójstwie powróci ze stacji Badacz, 
któiy wybrał się po swoją zgubę. 

Jeszcze późnym wieczorem ktoś ze służby zostanie wysłany do 
miasteczka po policjantów. Przyjadą oni jednak dopiero wcze¬ 
snym rankiem. Wieczór i noc Badacze mogą poświęcić na rozpo¬ 
częcie własnego śledztwa. Powinni też zabezpieczyć miejsce 
zbrodni, aby ślady nie zostały zatarte. Jeżeli nie pomyślą o tym, 
zrobi to kamerdyner Rutherforda - Maxwell (przedstaw go jakbyś 
opisywał Alfreda z przygód Batmana - tego słynnego kamerdyne¬ 
ra - z tą różnicą, że Maxwell jeszcze nie posiwiał). 






Na wieść o śmierci Jamesa Mary zemdleje. 

Później, gdy nieco dojdzie do siebie, zamknie 
się w swoim pokoju na piętrze i resztę dnia 
spędzi w samotności, chyba ze któiyś z Bada¬ 
czy będzie chciał z nią porozmawiać. Jeśli zo¬ 
stanie jej zadane pytanie o sens ostatnich słów 
pułkownika, dziewczyna oświadczy, że nie ma 
pojęcia, o co mogło chodzić. Nie odważy się 
zejść do biblioteki i zobaczyć zmarłego narze¬ 
czonego. Pożegna się z nim dopiero następne¬ 
go dnia, gdy policja będzie odwoziła ciało do 
miasteczka. 

Reakcje służby na morderstwo są bardzo 
podobne: szok, żal, smutek. Zawsze idealnie 
opanowany Maxwe31 będzie się starał ukryć 
swoje uczucia, Tylko w chwilach, gdy uzna, że 
nikt go nie obserwuje, da upust swoim emo¬ 
cjom. Ktoś, kto przypadkiem trafi na taki mo¬ 
ment, będzie mógł usłyszeć wstrząśnięty szept 
kamerdynera: „Dobry Boże! Jak to się mogło 
stać?!”, albo podpatrzeć, jak ukradkiem wyciera 
nos w chusteczkę z niewielkim monogramem 
„M" (patrz rysunek na pierwszej stronie tej przy¬ 
gody). Identyczną chusteczkę któryś z Badaczy 
mógł wcześniej zauważyć u Mary Carpenter. 

Poza Maxwellem w skład służby wchodzą: 
ogrodnik, stajenny i jego pomocnik, który jest 
jednocześnie chłopcem na posyłki (syn jednej 
z pokojówek), kucharka i trzy pokojówki* 

Wszyscy oprócz Maxwella i ogrodnika, 

A be 1 a Lawrcncc^ pochodzą z miasteczka, 
ale mieszkają w domku dla służby (Maxwell 
ma pokój w domu na parterze). Ogrodnik jest 
dawnym żołnierzem Rutherforda, zatrudnio¬ 
nym przez pułkownika po powrocie z Indii. 

Cała służba jest pogrążona w żałobie. James 
odnosił się do wszystkich wyjątkowo dobrze, 
pomagał w potrzebie. Stajenny wspomina, jak 
Rutherford opłacił kosztowne leczenie jego ciężko chorego synka, 
pół roku wcześniej. Właśnie z tego powodu James pojechał wtedy 
do Londynu, gdzie poznał swoją narzeczoną. 

Nic nie wiadomo o żadnych wrogach pułkownika. Nikt w oko¬ 
licy nie ży wił do niego urazy. Jedynie Lawrence wysuwa przypu¬ 
szczenie, że może to mieć coś wspólnego z pobytem Rutherforda 
w Indiach, nie potrafi jednak (albo nie chce) sprecyzować swoich 
podejrzeń, 

DZIEŃ DRUGI 

Tuż po świcie w posiadłości pojawi się policja z miasteczka (de¬ 
tektyw i dwóch konstabli). Przybędzie także zaprzyjaźniony z Ru¬ 
therfordem doktor JelTrey Collins, pełniący w tym przypadku 
funkcję koronera. Policjanci zbiorą ślady i zabezpieczą miejsce 
zbrodni. Później rozpocznie się rutynowe, mozolne przesłuchanie 
wszystkich obecnych (najprawdopodobniej w salonie). Strażnik 
powinien przeprowadzić je bardzo drobiazgowo wobec Badaczy, 
aby stworzyć wrażenie, że wszyscy są podejrzani. Policjanci odno¬ 
szą się do przybyszów niechętnie i właśnie Badacze są Ich pierw¬ 
szymi podejrzanymi. 

Podczas oględzin gabinetu i miejsca, z którego padł strzał, kon- 
stabl odnajduje wyraźne ślady butów odciśnięte w błocie pod 
oknem i prowadzące dalej w stronę okna do biblioteki. Dywan 
w bibliotece jest zabrudzony błotem, jednak w pewnym momencie 
ślad się urywa. Zostaje wykonany odlew odcisku buta i rozpoczy¬ 
na się przeszukiwanie domu. Ubłocona para butów, których odcisk 
pasuje do tego spod okna, zostaje wreszcie odnaleziona... pod łóż¬ 
kiem Badacza, który w czasie gdy popełniono morderstwo, wybrał 
się na stację. Bohater zostaje tymczasowo aresztowany pod zarzu¬ 
tem zabójstwa Jamesa Rutherforda, 

Późnym popołudniem, po zajęciu się ciałem zmarłego i zakoń¬ 
czeniu oględzin, przesłuchań, itp., dwaj policjanci powrócą do 


miasteczka. Na miejscu pozostanie jeden z konstabli i doktor, 
który postanawia zająć się poprawą samopoczucia Mary, 

Collins postanawia porozmawiać z Mary na osobności. W tym 
celu zamyka się z nią w bibliotece. Rozmowa trwa długo* Po mniej 
więcej trzech kwadransach głosy z biblioteki stają się głośniejsze, 
jednak nie można rozróżnić słów. Nagle rozlega się huk, a zaraz po 
nim słychać krzyk przerażenia Mary. Znajdujący się w pobliżu 
konstabl wyważa drzwi (chyba że bliżej znajdował się któryś z Ba¬ 
daczy). 

Na podłodze biblioteki leży martwy doktor Collins z dziurą 
od kuli w czaszce* Metr od niego, przy fotelu, leży skulona Ma¬ 
ry Carpenter. W ręce trzyma dymiący rewolwer. Jest przerażona 
do utraty zmysłów. Nie ma pojęcia, co się stało i skąd wzięła się 
broń w jej ręce. Konstabl aresztuje Mary i zabezpiecza miejsce 
zbrodni. Pobieżne oględziny broni i rany pozwalają przypu¬ 
szczać, że padł z niej także strzał, który zakończył życie pułkow¬ 
nika Rutherforda. 

W tych okolicznościach konstabl pożycza bryczkę z posiadłości 
i zabiera skutą kajdankami Mary do miasteczka. 

Znów Badacze mają trochę czasu na przeprowadzenie własne¬ 
go dochodzenia. Trzeba jednak zawsze pamiętać, że służba patrzy 
im na ręce, a myszkowanie po domu może uznać za podejrzane. 

W środku nocy (z czego Badacze, ani nikt z domu może nie 
zdawać sobie sprawy) ktoś zakradnie się do pokoju Mary, Do¬ 
stanie się do niego przez okno, wspinając się po drzewie rosną¬ 
cym przy domu. Ślady włamaniu będą bardzo trudne do zauwa¬ 
żenia, tym bardziej że z pokoju znikną rzeczy normalnie głębo¬ 
ko ukryte* 

W największej szafie w pokoju Mary Carpenter znajduje się 
ukryta szuflada (trudna do odnalezienia, chyba że Badacze uprą 
się i postanowią naprawdę dokładnie przeszukać pomieszczenie). 
Są w niej ukryte: zdjęcie Mary w towarzystwie bardzo podobnego 







do niej młodego człowieka, nekrolog z gazety 
sprzed trzech lat (treści mniej więcej następ aj ącej: 

„RXP. ukochany syn i brat John Yictor Carpenter; 
żył 20 łat, zmarł śmiercią tragiczną w wypadku 
w górach”,), kompletne męskie ubranie (podobne 
do tego ze zdjęcia rodzeństwa), zestaw do aktor¬ 
skiego makijażu i chusteczkę z monogramem „M” 

(patrz rysunek), 

DZIEŃ TRZECI 

Nad ranem do posiadłości przyjeżdżają detek¬ 
tyw i konstabl. Przywożą ze sobą oczyszczonego 
z zarzutów Badacza - znalazł się świadek potwier¬ 
dzający jego niewinność. Pozostałe wiadomości 
są jednak bardzo złe: na drodze do posiadłości zo¬ 
stała odnaleziona bryczka ze zwłokami uduszo¬ 
nego konstabl a. Po Mary zaginął wszelki ślad. 

Zginął również rewolwer - narzędzie zbrodni, 

W tych okolicznościach policjanci rozpoczyna¬ 
ją poszukiwania Mary Carpenter, Służący nie 
są zbyt skłonni wierzyć w winę narzeczonej puł¬ 
kownika. Zwłaszcza jeżeli Badacz obecny przy je¬ 
go śmierci opowiadał komuś o ostatniej prośbie 
Jamesa. Ogólnie panuje przekonanie, że ktoś usi¬ 
łuje wrobić „panienkę Mary” w zabójstwo. Moż¬ 
na jednak, przy bardziej wnikliwym przepytywa¬ 
niu służby (oczywiście nadal trzeba robić to 
ostrożnie, aby do siebie nikogo nie zniechęcić), 
usłyszeć wzmianki o dziwnych zachowaniach 
panny Carpenter: bywała niekiedy bardzo zdener¬ 
wowana i płakała bez widocznej przyczyny. 

Do wieczora nie dzieje się nic szczególnego. 
Odpowiedzialność za dom bierze na siebie Max- 
welb Ze swych obowiązków wywiązuje się 
z podziwu godną sumiennością. 

Późnym wieczorem do posiadłości przybywa 
niespodziewany gość. Jest nim brat Mary - John 
Carpenter, 

Pan Carpenter wydaje się nieco starszy od sio- 
soy. Rodzinne podobieństwo widać na pierwszy 
rzut oka* John jest bardzo przystojnym mężczyzną* 

Podobnie jak siostra ma ciemne włosy (dosyć krót¬ 
kie) i brązowe oczy (które często mruży, jakby był 
krótkowidzem). Jego rysy twarzy są nawet nieco 
zbyt delikatne - można odnieść wrażenie, że ma 
się przed sobą człowieka o słabym charakterze. Przeczy temu jed¬ 
nak wyprostowana sylwetka, energiczne zachowanie oraz zwięzły, 
precyzyjny styl wysławiania się. Jedyną widoczną skazą w jego 
wyglądzie jest duża blizna przy lewej skroni. Na twarzy ma kilku¬ 
dniowy zarost. 

Carpenter jest całkowicie zaskoczony wiadomościami o wyda¬ 
rzeniach w posiadłości. Dopiero w ostatniej chwili udało mu się 
zdobyć przepustkę z wojska na ślub siostry. Nie miał dotychczas 
okazji poznać pułkownika Rutherforda i przyznaje, że słysząc 
o różnicy wieku między narzeczonymi, był początkowo przeciw¬ 
ny ich małżeństwu. Oczywiście nie wierzy w winę Maiy, 

Maxwell przygotowuje nocleg dla nowego gościa. Podobnie 
jak reszta służby jest zdziwiony jego pojawieniem się, chociaż, 
jak zwykle, nie daje tego po sobie poznać. Zapytany przyzna, że 
nigdy nie słyszał, żeby panna Carpenter miała jakiekolwiek ro¬ 
dzeństwo. 

Jeżeli Strażnikowi uda się podpuścić dyskretnie któregoś z Ba¬ 
daczy do urządzenia sobie kąpieli przed zaśnięciem, tego wieczo¬ 
ra zdarzy się jeszcze coś szczególnego. 

Podczas kąpieli (w łazience na piętrze) wanna z Badaczem bę¬ 
dzie oddzielona od reszty łazienki wysokim parawanem* W pew¬ 
nym momencie bohater opuści głowę (np. sięgnie po mydło, 
które wypadło mu z ręki, albo na chwilę głębiej się zanurzy). 
Usłyszy wówczas dramatyczny szept zza parawanu: „Ona jest 
tylko moja!”, po czym padnie strzał. Kula roztrzaska kafelki na 


ścianie dokładnie na wysokości, na której jeszcze przed chwilą 
znajdowała się głowa Badacza. Gdyby nie łut szczęścia (można 
nawet wykonać fałszywy test Szczęścia, aby wywołać w graczu 
wrażenie autentycznego zagrożenia), bohater dołączyłby do ofiar 
zabójcy (zabójczym?). 

Podczas błyskawicznej ucieczki z miejsca zamachu napastnik 
popełnia błąd: gubi w łazience chusteczkę z monogramem „M” 
(taką, jaką wcześniej któryś z Badaczy mógł zobaczyć u Maxwel- 
1a lub znaleźć w ukrytej szufladzie). Jeżeli bohaterowie zapytają 
o chusteczki kogokolwiek ze służby, usłyszą, że są one własno¬ 
ścią Mary Carpenter (Maxwell czasami prasował je, jeżeli reszta 
służących miała zbyt wiele zajęć). Spostrzegawczy Badacze mo¬ 
gą jednak zauważyć jedną niezwykłą rzecz: monogram „M” moż¬ 
na odczytać również jako połączone litery t JVC” (jak widać na 
załączonym obrazku). Mogą one pochodzić od słów „John Vio 
tor Carpenter,” 

Do końca nocy nie wydarzy się już nic szczególnego, chyba, że 
Badacze przejmą sprawy w swoje ręce. 










DZIEŃ CZWARTY 

Tego dnia nastąpi ostateczne rozwiązanie zagadki morderstw 
w posiadłości Rutherforda. 

Jeżeli Badacze nie podejmą żadnych działań, które mogłyby 
zmienić bieg wydarzeń, około południa w bibliotece dojdzie do 
„spotkania 1 ’ Mary i Johna Carpenterów, Osoby, które znajdą się 
w tym czasie w pobliżu biblioteki, usłyszą zza zamkniętych drzwi 
głośną kłótnię rodzeństwa: 

„John - Chciałaś mnie zabić, ty mała dziwko! 

Mary - Nie! Przestań! Nie chciałam, żeby do tego doszło! To 
był wypadek! 

J. — Wypadek?! Zrzuciłaś mnie z tej przeklętej skały w prze¬ 
paść! 

M. — Jak mogłeś mi to zrobić? Tak bardzo cię kochałam! 

J< - Miałaś gdzieś moje uczucia! 

M. — John, to było chore! Musiałam się bronić! 

J. - Bronić?! Ciekawe, jak teraz się obronisz?! 

M, - Co robisz? Nie! John?! PRZESTAŃ! NIE!!!” 

W tym momencie pada strzał. 

Wtargnięcie do pomieszczenia w trakcie kłótni może się 
skończyć dla Badacza na trzy sposoby. Albo rzuci się w jego 
stronę Mary, z błaganiem o ochronę przed bratem, albo John 
wyceluje do niego z rewolweru i będzie usiłował odstrzelić mu 
głowę (skuteczność jego starań zależy od szybkości, z jaką bo¬ 
hater zniknie mu z pola widzenia - Carpenter jest cholernie do¬ 
brym strzelcem). Może też zdarzyć się, że Badacz zobaczy, jak 
postać przy stole właśnie przykłada sobie rewolwer do skroni. 
Tak czy inaczej, w bibliotece przebywać będzie tylko jedna 
osoba* Krótko ostrzyżona, bez blizny na czole i zarostu, ale 
nadal w męskim ubraniu. Mary i John V. Carpenter - dwie oso¬ 
by w jednym ciele. I jeżeli Badacz nie zareaguje dostatecznie 
szybko, brat zabije siostrę, tym samym kończąc trwający od 
trzech lat koszmar. 

A JAK SIĘ TO WSZYSTKO NAPRAWDĘ ZACZĘŁO? 

Zaczęło się trzy lata wcześniej, podczas górskiej wycieczki, na 
jaką wybrało się rodzeństwo Carpenterów: Mary i John, Od daw¬ 
na John kochał Mary na swój bynajmniej nie braterski sposób. Je¬ 
go chora miłość z czasem stawała się coraz bardziej obsesyjna 
i niekiedy nawet zdradzał się z nią mimowolnie, wprawiając sio¬ 
strę i otoczenie w zakłopotanie. Jednak podczas tej wycieczki brat 
stał się wyjątkowo natarczywy* Siostra zdecydowanie odrzucała 
jego zaloty, aż w końcu doszło do szamotaniny. Jeden niewłaściwy 
krok L. John runął w przepaść. Zginął na miejscu. 

Nieszczęsna Maiy naprawdę bardzo kochała brata. Wyjątkowo 
silnie przeżyła jego śmierć. Opieka lekarzy wydawała się przyno¬ 
sić ulgę, w rzeczywistości jednak wstrząs i poczucie winy pogłę¬ 
biały się z każdym dniem. Aż pewnego dnia swymi uczuciami po¬ 
wołała go znów do życia - jako swoją drugą, koszmarną osobo¬ 
wość* 

Mary nie była świadoma swej postępującej choroby umysło¬ 
wej. John pojawiał się od czasu do czasu i początkowo nie był 
zbyt kłopotliwy. Wręcz przeciwnie, kiedyś nawet mocno pokie¬ 
reszował dwóch rzezimieszków, którzy zaczepili ją, gdy wraca¬ 
ła do domu z próby w teatrze. Później jednak zaczął niestety co¬ 
raz bardziej przypominać prawdziwego Johna - natrętny, agre¬ 
sywny i śmiertelnie zazdrosny. Był gotów zabić każdego, kto 
stanął na jego drodze. Najpierw Jamesa, który chciał zająć jego 
miejsce u boku Mary, Później doktora, który wiedział co nieco 
o obecności Johna i usiłował go usunąć z życia siostry (sam zo¬ 
stał za to usunięty). Następnie konstabl, który chciał uwięzić 
Mary. Dziewczyna nie chciała jednak z nim uciec. Zależało jej 
na powrocie do domu. John musiał przez to włamać się do jej 
pokoju - mógł ją przemycić do domu, ale tylko u charakteryzo¬ 
waną, Zawsze była doskonałą aktorką, a w tym przypadku obe¬ 
cność brata jeszcze ułatwiła zadanie. Okazało się jednak, że sta¬ 
rania doktora Collinsa nie spełzły na niczym. Mary zapragnęła 
uwolnić się od brata. Rozmowy z szaleńcami mogą być jednak 
bardzo niebezpieczne. Miłość przemieniła się w równie silną 
nienawiść i John postanowił zabić Mary, 


Tak oto przedstawia się historia Mary Carpenter - Pięknej i be¬ 
stii w jednym ciele, I jak zostało wspomniane na początku przygo¬ 
dy: zadaniem drużyny jest ocalenie dziewczyny. Przed nią samą. 

ZAKOŃCZENIE 

Jeżeli Badacze rozwiążą w porę zagadkę, mają szansę uratować 
narzeczoną Jamesa przed tragiczną śmiercią (a może i kogoś je¬ 
szcze, o ile wpadną na wyjaśnienie odpowiednio wcześnie). Jest 
dla niej szansa na wyleczenie - będzie to trwało długo, jednak Ma¬ 
ry pragnie na zawsze uwolnić się od brata. 

Zgodnie z testamentem pułkownika, część jego majątku przypa¬ 
dnie przyjaciołom - Badaczom* Reszta zostanie podzielona mię¬ 
dzy całą służbę i mieszkańców okolicy* Mary nie dostanie się nic 
- po pierwsze: James nie zdążył uwzględnić jej w testamencie, po 
drugie: nie zdążyła za niego wyjść, po trzecie: przecież go zabiła. 
Posiadłość zostanie wystawiona na licytację. 

Służba Rutherforda znajdzie sobie pracę w okolicznych posia¬ 
dłościach* 

Kamerdyner Maxwell Harding zostanie bez pracy i dachu nad 
głową. Chętnie przyjmie ofertę pracy od któregoś z Badaczy. Jeże¬ 
li ktoś z drużyny zdecyduje się go zatrudnić, zadbaj, Szanowny 
Strażniku Tajemnic, aby błogosławił tę chwilę do końca swych dni. 

WSPÓŁCZYNNIKI 

Współczynniki są zbędne, więc ich nie podaję. Tę przygodę da 
się poprowadzić bez użycia kostek. Mogą się one co najwyżej 
przydać do podniesienia napięcia kilkoma fałszywymi testami. 








Jeszcze nigdy na naszych łamach nie pojawiła się przygoda do kultowego KULTU, choć wielu z Was prosiło o jakieś teksty do tej gty. 
W odpowiedzi zamieszczamy „Jego ostatnią nadzieję** - typowy scenariusz, który można wykorzystać w wielu różnych systemach, cha- 
ciaiby w Zewie, gdzie rolę nefaryty może grać jakieś cthultystyczne monstrum , 

Jak na KULT przystało, przygoda jest tylko fabularnym zarysem wydarzeń i wiele zależy w niej od Mistrza Gty. A ten będzie musiał się 
bardzo wysilić, by wykorzystać niektóre z poniższych pomysłów i stworzyć odpowiedni nastrój. 




Magnus Seter 




Przygoda zaczerpnięta z pisma White V^oIf Magazine nr 43 


Tłumaczenie: JeRzy 


Ilustracje: Paweł Świerzak 


WPROWADZENIE 

Thomas Kristofferson jest upośledzo¬ 
nym psychicznie człowiekiem. W przeszło¬ 
ści padał ofiarą przemocy — najpierw ze 
strony ojca, a później przybranych rodzi¬ 
ców. Przez lata cierpliwie znosił cierpienie, 
jednak ostatecznie przytłoczyło go ono do 
tego stopnia, ze obiecał oddać swą duszę 
każdej ciemnej mocy, która po¬ 
zwoli mu dokonać zemsty. Jego 
modlitwa była tak przepełniona 
rozpaczą, że przykuła uwagę Sa¬ 
rn ae la, jednego z Aniołów 
Śmierci. 

Samael objawił się dwunasto¬ 
latkowi w snach oraz wizjach 
i nauczył go co znaczy słowo 
„zemsta"* Pewnej nocy, oczaro¬ 
wany wizjami chłopiec opuścił 
łóżko i udał się do kuchni, 
w której zaopatrzył się w rze¬ 
zu i ck i nóż. Gdy później, tej sa¬ 
mej nocy, Thomas ujrzał, czego 
nim dokonał, uciekł z przeklęte¬ 
go domu i zniknął w mroku. 

Okaleczony emocjonalnie 
i podamy na ciosy, Krisiofferson 
odnalazł złudne bezpieczeństwo 
wśród wyrzutków społeczeństwa. 
Bezbronny, rozpaczliwie pożąda¬ 
jący miłości, był łatwą zdobyczą 
dla pozbawionych skrupułów lu¬ 
dzi, którzy znów wykorzystywali 
go, nieuchronnie zmuszając do 
dalszej ucieczki. 

Myśli Kristoffersona nieu¬ 
stannie obracają się wokół zbro¬ 
dni, które popełnił lub uważa, że 
popełnił. Swym olbrzymim po¬ 
czuciem winy nieświadomie 
przywołał nefarytę. Zbieracza, 
który wyruszył, by go odnaleźć 
i stworzyć dla niego odpowiedni 
czyściec. 

Jednak Samael nadał chroni Kristoffer¬ 
sona. W kolejnej wizji przestrzegł go przed 
Zbieraczem i pouczył, jak uniknąć grożącej 
kary* Porażony grozą bijącą ze snów, Kri¬ 
stofferson pospiesznie zaczął gromadzić ar¬ 
tefakty, które mogłyby go ochronić. 
Przedmioty te, w połączeniu z obrzędem 
objawionym Thomasowi, mają go osłaniać 
przed nefarytą. Wciągają one również ofia¬ 
ry Kristoffersona do jego czyśćca. 


Krisiofferson potrzebuje już tylko jedne¬ 
go, aby zapewnić sobie przetrwanie. 

Potrzebuje ofiar. 

PIERWSZE SPOTKANIE 

Przygoda zaczyna się, gdy Thomas Kri- 
stofferson kontaktuje się z postaciami. 
Dzwoni z budki telefonicznej. (Biorąc pod 
uwagę, że postacie mogą pochodzić z do¬ 


wolnego środowiska lub reprezentować do¬ 
wolny zawód, okoliczności, w jakich Kri¬ 
stofferson dowiedział się o nich, pozosta¬ 
wiam Tobie), Daje do zrozumienia, że roz¬ 
paczliwie potrzebuje pomocy i chce się 
spotkać z bohaterami w Underground Cafe, 
Jeśli bohaterowie odmówią, Krisiofferson 
załamie się i zacznie błagać o pomoc, W za¬ 
mian jest gotów zaoferować wszystko, co ma. 
Nie podaje szczegółów, tłumacząc, że oma¬ 
wianie ich przez telefon byłoby niebezpieczne. 


Jeśli postaci nadal będą nieprzejednane, 
Kristofferson ujawni, że zna ich wcześniej¬ 
sze wyczyny lub nawet jakieś mroczne se¬ 
krety i jest gotów wykorzystać swą wiedzę 
przeciwko nim. Wiadomości przekazał mu 
Samael w snach* Taki „podarunek" jest 
szczególnie odpowiedni, jeśli bohaterowie 
już wcześniej weszli Aniołowi Śmierci 
w drogę, 

W końcu zapewne ktoś po¬ 
stanowi spotkać się z Kristoffer- 
sonem w Underground Cafć(. 
Thomas będzie nalegał, aby bo¬ 
haterowie przyjechali samocho¬ 
dem i wzięli ze sobą wszystko, 
czego mogliby potrzebować 
podczas krótkiej podróży. Jeśli 
ktoś zapyta, jak mogą go rozpo¬ 
znać, odpowie, że to on ich od¬ 
najdzie. 

Odnalezienie Kristoffersona 
w jakichkolwiek rejestrach jest 
niemożliwe. Ma takie znajomo¬ 
ści w półświatku, że udało mu 
się całkowicie wymazać wszyst¬ 
kie informacje, które go dotyczą. 

UNDERGROUND CAFE 

Przed chwilą zaparkowaliście 
samochód, a teraz zmierzacie do 
Underground Cafe( w strugach 
lejącego deszczu. Światła prze¬ 
jeżdżających samochodów odbi¬ 
jają się w mokrym asfalcie; 
w kilka chwil jesteście przemok¬ 
nięci do suchej nitki , Przeklina¬ 
jąc r szczelniej owijacie się w pła¬ 
szcze i przyspieszacie kroku. 

Bladoniebieski neon Under¬ 
ground Cafe( prześwieca przez 
zasłonę deszczu. Okazuje się, 
że kawiarnia znajduje się 
w piwnicy. Zardzewiałe żelazne 
schody prowadzą w ciemność. 

Gdy drzwi otwierają się, mały dzwone¬ 
czek wesoło oznajmia przybycie bohate¬ 
rów. Sala jest słabo oświetlona; czuć 
w niej silny zapach palonej kawy i papie¬ 
rosów. W pomieszczeniu przebywa tylko 
jedna osoba: stojąca za kontuarem kobieta 
w średnim wieku, która zbierze zamówie¬ 
nia bohaterów. Kristofferson zjawia się 
kilka minut później. 

Słyszycie, jak żelazne schody trzeszczą; 
ciężkie kroki rozlegają się coraz bliżej. 


„Jego Ostatnia Nadzieja" to 
krótka przygoda do Kultu, 
w której bohaterowie zostają 
poddani ostatniej próbie unik¬ 
nięcia wiecznego potępienia, 
podjętej przez zdesperowanego 
człowieka. 

Scenariusz może zostać wyko¬ 
rzystany jako wprowadzenie do 
Kultu lub jako epizod w rozgry¬ 
wanej kampanii * Czas akcji to 
późna jesień, miejsce - Stany 
Zjednoczone. Na początku boha¬ 
terowie powinni znajdować się 
w jednym z większych miast, jak 
Chicago lub Waszyngton. Mogą 
być względnie niedoświadczeni 
i nie muszą znać żadnej magii. 
Więcej wiadomości na temat Sa- 
maela i Aniołów Śmierci znaj¬ 
dziesz w podręczniku „Legions 
of Darkness". 

Teksty wydrukowane kursywą pi¬ 
sano z myślą o graczach - można 
je przeczytać im na głos. 






piżmo* 


Drzwi stają otworem i dzwonek odzywa się 
ponownie * Mężczyzna w długim, brązowym 
płaszczu wchodzi da sali. Jest całkiem 
przemoczony. Tupie, strząsając błoto z bu¬ 
tów. Jego twarz przyczerniona kilkudnio¬ 
wym zarostem zastygła w gorzkim wyrazie. 
Z kącika ust zwisa papieros. 

Kristofferson ignoruje kobietę za barem 
i skupia wzrok na bohaterach. Zatrzaskuje 
drzwi i msza do przodu. Towarzyszy mu 
nieprzyjemny odór stęchlizny. 

Mężczyzna odsuwa krzesło przy stoliku 
bohaterów i ciężko na nie opada. Opiera się 
na łokciach i pochyla się nad siołem. 

- Jestem naprawdę wdzięczny, że przy¬ 
szliście. Nie macie pojęcia, ile to dla mnie 
znaczy — mówi zachrypniętym, bliskim 
szeptu głosem. 

Kristofferson wyjaśnia, dlaczego skon¬ 
taktował się z bohaterami. Bardzo starannie 
obmyślił to, co chce im opowiedzieć i robi 
to w niezwykle przekonujący sposób. Hi¬ 
storyjka jest po części prawdziwa, dlatego 
rozpoznanie wplecionych w nią kłamstw 
jest niemal niemożliwe* 

- Mój ojciec umarł jakiś czas temu* Nig¬ 
dy nie układało nam się zbyt dobrze.., ucie¬ 
kłem z domu, gdy miałem 12 lat. Gd tego 
czasu nosiło mnie tu i tam. Później usłysza¬ 
łem, że staruszkowi się zmarło i jakimś cu¬ 
dem odziedziczyłem to, co po nim zostało, 
między innymi dom, w którym dorastałem* 
Wprowadziłem się do niego natychmiast 
w nadziei na lepsze życie, ate wkrótce za¬ 
częły się tam dziać dziwne rzeczy. Odgłosy 
kroków na poddaszu, dziwne cienie na ścia¬ 
nach, znikające, gdy na nie patrzyłem* Dla¬ 
tego też pewnego dnia przeszukałem dom 
i znalazłem stare pudełko w gabinecie. Nie 
widziałem go dotychczas, więc postanowi¬ 
łem je otworzyć. I znalazłem w nim to... 

Kristofferson pokazuje bohaterom zdję¬ 
cie głowy wyrzeźbionej z drewna. Na pie¬ 
czołowicie wyrytym obliczu, zasLygłym 
w złowieszczym grymasie, widnieją niezli¬ 
czone cięcia. Zdjęcie wykonano na białym 
tle* Na jego podstawie nie da się określić 
rozmiarów głowy* Jest to jeden z artefaktów 
potrzebnych Kristofferson owi do dopełnie¬ 
nia obrzędu. Doświadczeni bohaterowie 
mogą rozpoznać wizerunek nefaryty, ale nie 
będą umieli określić jego zastosowania* 

- Odkąd mam lo pudło, sprawy jeszcze 
się pogorszyły. Budzę się i słyszę, że ktoś 
chodzi po domu*.. Czasami słyszę też szep¬ 
ty... Kilka dni temu, dostałem list z pogróż¬ 
kami, że będę się smażył w piekle. Przera¬ 
ziłem się do tego stopnia, że go spaliłem. 
Proszę, pomóżcie mi. 

Kristofferson ma nadzieję, że to wystar¬ 
czy do rozbudzenia ciekawości bohaterów. 
Jeśli nie okażą zainteresowania, ponowi 
swoje wysiłki i prośby o pomoc* Zaoferuje 
oszczędności całego życia - około 5000 
dolarów* Gdyby i to nie poruszyło bohate¬ 
rów, zacznie ich szantażować. Zagrozi, że 
wykorzysta informacje, które o nich posia¬ 
da tak, by wyrządzić im możliwie najwięk¬ 
szą szkodę. Delikatnie da bohaterom do 
zrozumienia, co wie. 


Jeśli bohaterowie zgodzą się mu pomóc, 
Kristofferson wstanie i nakaże, by poszli za 
nim. Po tych słowach opuści kawiarnię* 

NA TRASIE 

Kristofferson zmierza w stronę czarnej 
miaty zaparkowanej obok kawiarni. Pogar¬ 
dliwie zgniata kwit parkingowy wetknięty 
za szybę i go wyrzuca. 

Bohaterowie muszą jechać za samocho¬ 
dem Kristoffersona, aby dotrzeć do jego 
domu. Thomas twierdzi, że prowadząca 
tam dróżka nie jest zaznaczona na większo¬ 
ści map. Woli nie podawać wskazówek - 
znalezienie domu jest bardzo trudne. 

Jeśli bohaterowie nie posiadają samo¬ 
chodu, będą musieli go zdobyć jak najszyb¬ 
ciej. W najgorszym przypadku Kristoffer¬ 
son zgodzi się na ponowne spotkanie w ka¬ 
wiarni, będzie jednak nalegał, żeby nie 
opóźniali zbytnio wyjazdu. 

Kiedy bohaterowie będą wreszcie goto¬ 
wi, Kristofferson wsiądzie do samochodu 
i ruszy w drogę. Nie pozwali nikomu je¬ 
chać ze sobą* Siedzenie go nie sprawi żad¬ 
nych kłopotów — ruch uliczny jest wyjątko¬ 
wo mały. Kristofferson wyjeżdża z miasta 
i kieruje się na wieś* Trasa jest rzeczywiście 
kłopotliwa - Thomas 
z upodobaniem wybiera 
boczne drogi* Po godzinie 
jazdy skręca w wąską, 
wyboistą dróżkę. 

Droga prowadzi przez 
gęsty, ciemny las. Jest 
już sporo po zmierzchu 
i bohaterowie widzą 
przed sobą jedynie tylne 
światła wozu Kristoffer¬ 
sona. Podążanie za nimi 
staje się coraz trudniej¬ 
sze. Gęsta mgła zbiera 
się w lesie i muszą zwol¬ 
nić, aby utrzymać się na 
drodze. W końcu tracą 
samochód Thomasa 
z oczu. Kristofferson je- 
dzie znacznie szybciej - 
mgła go nie powstrzy¬ 
muje, choć jest niezwy¬ 
kle gęsta, niemal nama¬ 
calna* W końcu bohate¬ 
rowie będą musieli włą¬ 
czyć wycieraczki, by 
ścierać z szyby wilgotne 
macki* Ostatecznie mogą 
dojść do wniosku, że sa¬ 
mochód Kristoffersona 
zgubił się we mgle, 

W tym właśnie mo¬ 
mencie bohaterowie stają 
się ofiarami rytuału Kri¬ 
stoffersona, który zaczął 
go od pra w i ać jes zc ze 
przed spotkaniem. Bez 
względu na podjęte dzia¬ 
łania, trafią w końcu do 
domu Thomasa. Nawet je¬ 
śli zaw r rócą lub postano¬ 
wią iść na piechotę, trafią 


do tego przeklętego miejsca* Zostali wcią¬ 
gnięci do czyśćca Kristoffersona, stworzo¬ 
nego dlań przez Zbieracza* 

DOM W LESIE 

Mgła spowija urn, gdy stajecie przed 
solidnie wykonanym , piętrowym budyn¬ 
kiem. Z frontowych drzwi i okna na piętrze 
pada blade światło. Wąskie pasmo dymu 
wydobywa się z ceglanego komina i wplata 
w ciemne j deszczowe niebo. Oprócz zapar¬ 
kowanej przy ganku miaty ; nigdzie nie ma 
śladu po Kristoffer sonie. Dróżka prowadzi 
do garażu przy domu. 

Dom wygląda zwyczajnie, choć nie ma 
w nim żadnych dodatkowych źródeł świa¬ 
tła oprócz tych, które bohaterowie przynie¬ 
śli ze sobą. To właśnie w tym budynku Kri¬ 
stofferson, jeszcze będąc chłopcem, zamor¬ 
dował swoich przybranych rodziców. Po 
powrocie i zabiciu ostatnich właścicieli 
złożył ich zakrwawione ciała w ofierze, 
będącej częścią obrzędu Samaeia. Dom 
i jego otoczenie stanowią obecnie fragment 
czyśćca Kristoffersona, 

Bohaterowie, którzy przeszukają samo¬ 
chód Kristoffersona, nie znajdą zbyt wiele. 
W schowku na rękawiczki znajdują się 










PIERWSZE PIĘTRO 

L Korytarz: Schody z parteru prowadzą 
do małego korytarza. Wszystkie drzwi, 
oprócz prowadzących do gabinetu* są 
otwarte. Spod drzwi gabinetu wy doby- 
w a się światło, 

2* Sypialnia: To największa sypialnia 
w domu. Znajduje się w niej duże, 
podwójne łóżko. Pościel jest zmięta* re¬ 
szta bielizny leży rozrzucona po podło¬ 
dze przy szafce. Kristofferson wybrał to 
miejsce na swoją tymczasową sypialnię, 

3, Sypialnia: Pokryty warstwą kurzu pokój 
jest umeblowany zgodnie z upodobania¬ 
mi młodej dziewczyny. Ściany są obwie¬ 
szone plakatami z końmi i piosenkarzami 
pop. Na narzucie widnieją ślady krwi. 

4, Łazienka: W tym dużym pomieszcze¬ 
niu znajduje się wanna, prysznic* toale¬ 
ta i ubikacja. Zabrudzone* tureckie ręcz¬ 
niki wiszą na ścianie wyłożonej błękit¬ 
nymi* holenderskimi kafelkami. Sedes 
jest zaplamiony, a kostka mydła aż brą¬ 
zowa od brudu. 

5, Gabinet: Drzwi od tego pokoju są 
zamknięte. Bohaterowie mogą usłyszeć 
dochodzący ze środka słaby trzask pło¬ 
nącego ognia. To wyjaśnia, skąd się 
wzięło docierające na korytarz światło. 
Nikt nie odpowiada na pukanie. Osta¬ 
tecznie bohaterowie zrozumieją* że rozwią¬ 
zanie ich problemów leży w gabinecie. 
Klucze do pomieszczenia można znaleźć na 
kółku wiszącym na klamce kuchni. Drzwi 
można również wyłamać. 

Gdy bohaterowie otworzą drzwi gabi¬ 
netu* przejdź do części zatytułowanej 
*,Czy ściec". 

GARAŻ 

Jeśli bohaterowie otworzą duże drzwi te¬ 
go budynku* przekonają się* że pełni on 
funkcję garażu i warsztatu. Nie ma tu nic 
poza kilkoma narzędziami. 


3* Schody: Te schody prowadzą na pierw¬ 
sze piętro. Przykrywa je dywan, na 
którym bohaterowie mogą znaleźć pla¬ 
my zakrzepłej krwi i błota. Główny 
włącznik zasilania i skrzynkę z bez¬ 
piecznikami można znaleźć w szafce 
pod schodami. Włącznik wydaje się być 
w najlepszym porządku* a jednak uru¬ 
chomienie elektryczności w budynku 
jest niemożliwe. 

4. Jadalnia/Salon: Podwójną funkcję po¬ 
koju można poznać po umeblowaniu. 
W jednym kącie stoi duży telewizor i ko¬ 
sztowny zestaw stereo. Ściany są ozdo¬ 
bione obrazami i zdjęciami. Fotografie 
pokazują czteroosobową rodzinę* przy¬ 
puszczalnie matkę i ojca z synem oraz 
córką. Pozostałe zdjęcia stoją na komin¬ 
ku. Żadna ze znajdujących się na nich 
osób nie jest podobna do Kristoffersona, 

5. Łazienka: Znajduje się tu mała toaleta 
i brudna muszla klozetowa, W koszyku 
obok leżą stare i aktualne numery maga¬ 
zynów „Time" i **PeopIe'\ Podłogę po¬ 
krywa błoto i plamy krwi, 

6. Sypialnia: To bez wątpienia pokój na¬ 
stolatka, Na ścianach wiszą plakaty grup 
rockowych. Część pomieszczenia zaj¬ 
mują komputer i wieża stereo. Zbiór 
kompaktów obejmuje głównie nowocze¬ 
sną muzykę. Pokój i jego zawartość zda¬ 
ją się być nietknięte. 

7. Korytarz: Łączy salon* tylne drzwi 
i kuchnię, 

8. Kuchnia: Pomieszczenie jest względnie 
duże i dobrze umeblowane* ale chaos 
spowodowany przez Kristoffersona psu¬ 
je wrażenie. Korzystał z kuchni* ale zu¬ 
pełnie po sobie nie sprzątał. Garnki, pa¬ 
telnie, porcelana i resztki jedzenia leżą 
porozrzucane po kuchni; pusta lodówka 
jest otwarta na oścież. Powietrze czuć 
tutaj stęchlizną. 


dokumenty rejestracyjne na nazwisko Jor- 
dana Hansena, Adres pokrywa się z wypi¬ 
sanym na skrzynce pocztowej. 

Poza podeptaną trawą nie ma śladu Kri¬ 
stoffersona. Nie odpowiada* jeżeli go za¬ 
wołają. Za każdym razem* gdy będą chcie¬ 
li odejść* droga ponownie doprowadzi ich 
do domu. 

Nie pozostaje nic innego* jak wejść do 
domu. Drewniane schody prowadzą do 
frontowych drzwi. Nikt nie zaprasza do 
środka* ale drzwi są otwarte. 

W DOMU 

Drzwi wejściowe prowadzą do małego 
hallu* oświetlonego lampą parafinową* 
która jest jedynym źródłem światła - reszta 
parteru pogrążona jest w ciemnościach. 
Wszelkie próby włączenia lamp lub innego 
oświetlenia elektrycznego są całkowicie 
bezskuteczne. Pochodnie i inne podobne 
przedmioty działają zgodnie z oczekiwa¬ 
niami, jednak ich światło jest mocno przy¬ 
ćmione. Kątem oka można dostrzec grę cie¬ 
ni na ścianach. Cały dom jest dziwnie ci¬ 
chy, nie Ucząc skrzypienia podłogi pod sto¬ 
pami bohaterów. 

PARTER 

L Weranda: Pomalowane na biało schody 
prowadzą na małą werandę. Pod drzwia¬ 
mi leży pleciona wycieraczka z napisem 
„Witajcie". Solidne* dębowe drzwi mają 
ukośne okienko* przez które można zo¬ 
baczyć kawałek korytarza, 

2. Korytarz: Po drugiej stronie drzwi rów¬ 
nież leży wycieraczka. Ponadto na jed¬ 
nej ze ścian znajduje się wieszak, a pod 
nim półka na obuwie. Na podłodze* 
przed półką stoją zabłocone buty Kri¬ 
stoffersona. Wszystkie drzwi na parte¬ 
rze są otwarte. Na drzwiach do kuchni 
wisi kółko z kluczami do wszystkich 
pomieszczeń. 


WERANDA 



















































niimi 


CZYŚCIEC KRISTOFFERSONA 

Za drzwiami gabinetu bohaterowie znaj¬ 
dą serce czyśćca Kristoffersona, zbudowa¬ 
nego z fragmentów autentycznego gabinetu 
i okruchów koszmaru z jego dzieciństwa. 

Jeśli bohaterowie wejdą do gabinetu 
staną twarzą w twarz ze Zbieraczem, który 
przybył, by pojmać Kristoffersona. Ten 
jednak jest chroniony rytuałem Samaela. 
Dlatego, zamiast Thomasa, Zbieracz, bę¬ 
dzie usiłował zabrać bohaterów. 

Jeśli bohaterowie nie zdecydują się 
wejść do gabinetu, są skazani na błąkanie 
się po domu i jego okolicach. Zbieracz 
ostatecznie przyjdzie po nich, gdziekolwiek 
by nie znajdowali. Jeśli bohaterowie tracą 
czas na szwendanie się po domu, możesz 
przyspieszyć chwilę nadejścia Zbieracza. 
Może zapędzić ich do gabinetu, ukazując 
się w korytarzu. 

Na stole, przy łóżku, w gabinecie stoi 
mała, zapalona lampa. Na ścianach wiszą 
półki; górne są pełne wszelkiego rodzaju 
zabawek, a dolne zasypane potłuczonym 
szkłem. Skorpiony oraz węże pełzną i prze¬ 
ślizgują się wśród szkła i po podłodze. 
Wielki, pluszowy miś, zmasakrowany 
i przebity kilkoma nożami, kołysze się na 
wisielczej pętli. Z jego otwartych ran kapie 
krew. Ściany pokryte są wizerunkami sa¬ 
motnych, płaczących dzieci, których chli¬ 
panie słychać w pomieszczeniu. Rzęsisty 
deszcz bije o szyby. Kristofferson siedzi 
skulony na łóżku, kurczowo przyciskając 
do piersi pluszowego tygryska. Wpatruje 
się bezmyślnie przed siebie, mrucząc pod 
nosem coś pozornie pozbawionego sensu. 

W kominku z trzaskiem płoną drwa. 
Cztery ciała leżą ciśnięte przed ogień. 
Szkliste oczy wytrzeszczają się z gnijącego 
mięsa. Wśród strasznych szczątków dwoj¬ 
ga dorosłych i dwójki dzieci pełza robac¬ 
two. Ciała rodziny Hansenów pokryte są 
niezliczonymi skaleczeniami; podłoga wo¬ 
kół nich jest czarna od zakrzepłej krwi. 

Gdy ostatnia postać wchodzi do gabine¬ 
tu, drzwi za nią się zatrzaskują i nie mogą 
już zostać ponownie otwarte. 

Zbieracz ujawni swoją obecność dopiero 
gdy bohaterowie zostaną uwięzieni w gabi¬ 
necie. Wyłoni się z zakrzepniętej krwi, 
podczas gdy pokój zacznie się powiększać 
i zmieniać. Odległości zdają się być znie¬ 
kształcone i nienaturalne; bohaterowie wi¬ 
dzą siebie nawzajem jako groteskowe kary¬ 
katury. 

Zbieracz spogląda zimno na bohaterów, 
zanim skieruje wzrok na stojącego na łóżku 
Kristofferson a. Gdy jego wzrok padnie na 
Thomasa, ten zwinie się jak uderzony. Wy¬ 
ciągnie rękę w stronę bohaterów i krzyczy 
piskliwym głosem: 

- Weź ich w zamian. Są twoi. Nie masz 
nade mną władzy! Weź ichl 

Koszmarna istota ponownie zwróci się 
w stronę bohaterów i przyjrzy im się ba¬ 
dawczo. 

“ Nie po nich przybyłem, lecz po ciebie, 
Grzeszniku - powie grobowym głosem 


Zbieracz i zrobi krok w kierunku Kri sio f- 
fersona, jednak nie będzie mógł się bardziej 
zbliżyć. 

- Widziszl - w cienkim głosie Kristof¬ 
fersona słychać nutkę tryumfu. - Nie mo¬ 
żesz mnie mieć! Daję ci ich w zamian! Weź 
ich - syczy, wskazując na bohaterów. 

Jeśli bohaterowie postanowią zaatako¬ 
wać Zbieracza lub bronić się przed nim, 
stwór wyśle do walki swe stwory (opis 
dalej). Mocy użyje jedynie do obrony. 
Każdy bohater, który „umrze i£ w tej wal¬ 
ce, zostanie uwięziony na zawsze w czy¬ 
śćcu Kristoffersona, gdzie doświadczy 
wszystkich cierpień dręczonego dziecka. 
Nawet jeżeli bohaterowie pokonają Tho¬ 
masa, i tak ci, którzy zginą, pozostaną 
w jego czyśćcu - a to doprawdy straszli¬ 
wa tragedia. 

Jeśli bohaterowie zbliżą się do Kristof¬ 
fersona, ten skuli się i zacznie wrzeszczeć, 
żeby trzymali się z dala. Jeśli nie usłuchają, 
zagrozi, że „tatuś im pokaże", a wtedy 
stwory Zbieracza wedrą się do pokoju. 

Wcześniej czy później bohaterowie 
uświadomią sobie, że ich jedyną szansą jest 


dostarczenie Kristoffersona Zbieraczowi. 
Thomas zrobi wszystko, co w jego mocy, 
aby utrzymać ich z dala od siebie, 

PRZYBRANI RODZICE 

W konsekwencji odprawionego rytuału 
okaże się, że Zbieracz nie jest w stanie poj¬ 
mać Kristoffersona, Wówczas jego gniew 
obróci się przeciwko bohaterom. 

- Wy będziecie grzesznikami, których 
ukarzę 

Otwierające się drzwi z trzaskiem uderza¬ 
ją o ścianę. Dwie groteskowe postacie stają 
w wejściu. Brudny, rozczochrany mężczyzna 
rozpina pasek, gotów smagnąć nim każdego 
w zasięgu swoich rąk. Za nim stoi rozhiste- 
ryzowana kobieta, uzbrojona w lśniący ku¬ 
chenny nóż. 

- Nie będziemy już niegrzeczni. Tatuś 
pokaże wam, co się dzieje z niegrzecznymi 
dziećmi. 

Stworzone przez Zbieracza, groteskowe 
postaci zbliżają się do bohaterów. 

Te dwie istoty zostały stworzone po to, 
by dręczyć Kristoffersona w jego czyśćcu, 
ale zaatakują tych, którzy mają zająć jego 












miejsce. To wypaczone karykatury 
przybranych rodziców Thomasa, zaczerp¬ 
nięte z wizji powstałych w chorym umyśle, 
Zbieracz pozostanie z tyłu, a jego potwor- 
ności będą działać, wciąż licząc na szansę 
dopadnięcia właściwej ofiary. 

Kristofferson pozostaje na łóżku, ści¬ 
skając tygryska i skupiając się na tajem¬ 
nych słowach, utrzymujących Zbieracza na 
odległość. Wierzy, że Zbieracz odejdzie 
z bohaterami, a nadzieja dodaje mu pewno¬ 
ści siebie. 

Jeżeli jednak bohaterowie pokonają kre¬ 
atury Zbieracza, Kristofferson zdekoncen¬ 
truje się i straci nadzieję. To potknięcie jest 
wszystkim, czego trzeba nefarycie, by się¬ 
gnąć swymi długimi rękami i schwycić 
grzesznika. Wśród odbijających się odle¬ 
głym echem okrzyków pokój znika i boha¬ 
terowie znajdują się z powrotem w „rzeczy¬ 
wistym 1 ' świecie. 

Zabicie Kristofferson a również ochroni 
bohaterów przed potencjalnym uwięzieniem. 

Jeśli bohaterowie nie przetrwają spotka¬ 
nia ze Zbieraczem i jego zjawami, zajmą 
miejsce Kristofferson a w czyśćcu, 

PODSUMOWANIE 

Zakładamy, że bohaterowie pokonali 
Kristofferson a lub jego „przybranych ro¬ 
dziców". 

Przecieracie oczy z niedowierzaniem, 
gdy nagle znajdujecie się w gabinecie na 
drugim piętrze. Ostatnie słowa Kristoffer- 
sona wciąż dźwięczą wam w uszach , „Nie, 
mamusiu, ratuj! Nie,,.Witają was pierw¬ 
sze promienie słońca świecące nad wierz¬ 
chołkami drzew. 

Bohaterowie znajdują się w domu, 
w którym zaczęli podróż do czyśćca Kri¬ 
stoffersona. Powrócą tylko ci, którzy 
przeżyłL Żadne z odniesionych obrażeń 
nie znikają. Mogą swobodnie przeszukać 
resztę domu i okolicę. Gabinet wygląda 
normalnie, chociaż panuje w nim nieład. 
Ciała rodziny znikły, jednak pozostały 
plamy krwi. 

Jedyne co pozostało to opuścić dom 
i powrócić do miasta. Bohaterowie prawdo¬ 
podobnie nigdy nie zrozumieją, co się stało 
i jaka była ich rola w tym dramacie. Mogą 
jednak kiedyś poznać szczegóły. (To może 
być materiał na kolejny scenariusz). 


DALSZE MOŻLIWOŚĆ? 

Ta przygoda może zostać rozwinięta na 
różne sposoby. Rozmaite spotkania z Kri¬ 
stofferson em można wpleść w kampanię, 
a ten scenariusz stanie się ich punktem kul¬ 
minacyjnym. Kristofferson byłby dla nich 
dobrym kontaktem z półświatkiem (to 
uczyniłoby początkowe spotkanie znacznie 
łatwiejszym do przeprowadzenia). 

Po tej przygodzie możesz dopuścić dal¬ 
sze badania przeszłości Thomasa Kristoffer- 
sona, W ten sposób bohaterowie mogą się 
dowiedzieć, dlaczego znaleźli się w jego 
czyśćcu. 

Bohaterowie mogli również rozgniewać 
Samaela, Mściciela, ktÓTy miał dalsze pla¬ 
ny względem Kristofferson a. W takim 
przypadku zdobyli sobie potężnego wroga. 

THOMAS KRISTOFFERSON 
Kristofferson jest przebiegły i wyracho¬ 
wany, choć okaleczony emocjonalnie. 

AGL 13 EGO 10 

STR13 CHA ó 

CON 15 PER 16 

COM 8 EDU 4 

Terror Ihrow modification: - 
Age: 27 

Movcment: 6 m/round 
Actions: 2 
Initiative bonus: +1 
Endurance: 105 

Skills: Sneak 15, Dodge 10, Handgun ló s 
Unarmed Combat 15, Oecultism 5, Drive 
vehicle 12 

Damage Capacity: 4 scratches - 1 lighi; 3 
lighi - 1 serious; 3 serious = 1 fatal 
Attack modę: according to weapon 

ZBIERACZ 

Zbieracz jest bardzo zdolnym nefarytą, 
przyciągniętym do Kristoffersona przez jego 
pełne poczucia winy myśli. Przybył, by za¬ 
brać go do specjalnie przygotowanego czy¬ 
śćca, W piekle Zbieracz przybiera postać 
wysokiego, umięśnionego mężczyzny, ubra¬ 
nego w skóry i czarny płaszcz. Ubiór jest 
przyszyty bezpośrednio do ciała. Na rękach 
nosi rękawice z rozżarzonego do czerwono¬ 
ści żelaza, a jego twarz zasłania maska. To¬ 
warzyszy mu odór zwęglonego mięsa. 

Głównym pragnieniem Zbieracza jest 
pojmanie Kristoffersona. Tylko jeśli okaże 
się, że Kristofferson jest w jakiś sposób 
chroniony. Zbieracz zwróci się przeciw 


bohaterom. Chociaż byłby zachwycony 
możliwością torturowania i dręczenia całej 
drużyny, jego głównym celem jest Thomas, 
AGL 40 EGO 30 

STR 50 CHA 20 

CON 50 PER 20 

COM 1 EDU 20 

Terror throw modification: +5 
Serascs: like normal nepharite 
Moveinent: 20 m/round 
Actions: 6 

Initiatiye bonus: +28 
Damage bonus: +10 
Endurance: 280 

Skills: Unarmed Combat 30, Search 25, 

Torturę 100, Dodge 30 

Attack modę: according to weapon or red- 

hot iron gloves (same damage as buming 

oil) 

Magie: Death magie to 50 (with all its 
invocations), Possesion spell, LR 30. Gives 
ability to possess a human body in aur 
world while caster"s own body remains in 
Infemo or purgatory (see page 215 of 
KULT), 

Damage Capacity: 10 scratches = 1 light; 
9 light = 1 serious; 7 serious = 1 fatal; takes 
2 fatal wounds before dying 

PRZYBRANI RODZICE 

Oto groteskowe karykatury przybranych 
rodziców Kristoffersona, Są pijani, gwał¬ 
towni i podli. Nieustannie się ślinią i cuch¬ 
ną tanim winem. 

AGL 15 EGO 5 

STR 15 CHA 1 

CON 15 PER 5 

COM 15 EDU - 

Terror throw modification: +1 
Senses: like normal human 
Moyement: 7 m/round 
Actions: 3 
Initiative bonus: +3 
Damage bonus: +3 
Endurance: 105 

Skills: Dodge 15, Unarmed Combat 10, 
Weapon 15 (a dagger for the mother, a belt 
for the father) 

Damage Capacity: 4 scratches ~ I light; 3 
light = 1 serious; 3 serious - 1 fatal 
Attack modę: according to weapon (treat 
belt as a blackjack for damage) 

(Z wiadomych powodów wszystkie infor¬ 
macje o cechach podajemy w wersji angiel¬ 
skiej - przyp. red.) 












Zycie bohaterów obfituje w podróże. Przeciętna drużyna przemierza fantastyczne krainy i niezwykłą prędkością i zaciekłością, wędrując 
od jednej do drugiej przygody Aw międzyczasie bohaterów często czekają niezwykłe wydarzenia i uh zagadki do rozwiązania , Innymi słowy, 
pomiędzy jednym a drugim scenariuszem czasem ma miejsce rozbudowane, jednosesyjne spotkanie. Przykład takowego typowego rozbu¬ 
dowanego spotkania - przystosowanego do MER Pa, ale nadającego się do wielu innych systemów fantasy - macie właśnie przed oczami. 
Znajdziecie tu wszystko: zagadkę do rozwiązania, walkę do stoczenia, niewinnego osobnika do uratowania... Czegóż chcieć więcej? 

(tk) 

Andrzej Łukasiak 

WILCZY KIGL 

Ilustracje: Piotr Kowalski 

Prawem autora niniejszy scenariusz dedykuję swoim rodzicom. 


Poniższa przygoda przeznaczona jest dla 3-4 bohaterów z po- 
ziomów 3-5. Istotne jest, aby jeden lab więcej bohaterów byio 
hohbitami. W trakcie rozgrywki trzeba będzie pogłówkować, 
więc kilka dobrych pomysłów wypadałoby premiować punktami 
doświadczenia. Jeśli chodzi o opisy miejsc, o których mowa 
w scenariuszu, znaleźć je można w pierwszym tomie „Władcy 
Pierścieni”, 


WSTĘP 



Banda Rosy Bigfanny, grasująca na Gościńcu Wschodnim, 
od Bree po Ostami Most, od dawna stanowiła zagrożenie dla 
wędrujących tamtędy podróżnych. Ostatni napadnięty przez 
nich kupiec miał przy sobie starą zniszczoną mapę. Przedsta¬ 
wiała ona pasmo wzgórz z jednym ze szczytów zaznaczonym 
na czerwono. Żądna bogactwa Rosa, oglądając podany perga¬ 
min, doszła do wniosku, że z pewnością jest to mapa przedsta¬ 
wiająca drogę do skarbu. Sam plan nie miał jednak żadnej war¬ 
tości bez informacji o tym, jaką okolicę przedstawia. Był na 
nim jeszcze jeden szczegół - pod urwanym napisem „Draug...” 
widniała tarcza herbowa z wyszczerzonym pyskiem wilka. Ro¬ 
sa słusznie wywnioskowała, że prawdopodobnie chodzi tu 
o którąś ze strażnic w opuszczonych Królestwach Północy. 
Wystarczyło więc tylko rozesłać ludzi w okolice Bree, by 
spróbowali dowiedzieć się czegoś od kręcących się po tych te¬ 
renach Dunedainów. Jakież było zaskoczenie dwóch wysła¬ 
nych na przeszpiegi bandytów, kiedy po wejściu do gospody 
w Bree dostrzegli wiszący nad kominkiem obraz z takim sa¬ 
mym jak na mapie herbem. Namalowane były tam ruiny jakiejś 
starej wieży otoczonej murami i brama ze wspomnianym zna¬ 
kiem, Krótka rozmowa przeprowadzona z właścicielem po¬ 
zwoliła rzezimieszkom zorientować się, że autorem malowidła 
jest dość ubogi hobbit mieszkający ze starym wujem w górnej 


części miasteczka, na ulicy Bukowej. Złożyli więc mu wizytę 
i „potrząsnęli mieszkiem 71 , Bloot, bo tak nazywał się ów hob¬ 
bit, za godziwą opłatą chętnie zgodził się zaprowadzić bandę 
do ruin. Obiecał jednak wujowi, że z pewnością powróci na 
swoje urodziny. Chciał przeprowadzić nowych „przyjaciół” 
przez Komarowe Bagnisko i z daleka pokazać ruiny strażnicy, 
a zaraz potem ruszyć w drogę powrotną. Zajęłoby mu to w su¬ 
mie osiem dni i w ten sposób zdążyłby na swoje urodziny, Kie¬ 
dy jednak opuścili Bree i dołączyła do nich czekająca za mia¬ 
stem Rosa Bigfanny, porozmawiała z nim trochę mniej uprzej¬ 
mie i Bloot zrozumiał, że go porwano. Podczas jednego z od¬ 
poczynków w drodze do Archet, nie wzbudzając podejrzeń 
bandytów, sporządził na kartce coś w rodzaju wiadomości zło¬ 
żonej z rysunków (nie umiał pisać), W gospodzie „Pod dęba¬ 
mi” w Archet wetknął ją podczas zamieszania w rękę przypad¬ 
kowemu hobbitowi z prośbą o dostarczenie do Bree, 











Tak mniej więcej przedstawia się dotychczasowy przebieg wy¬ 
padków. Jest tylko jeden mały problem: nazwa, której połowa wi¬ 
dnieje na podartej mapie, to w istocie Draugdhol (Wilcze 
Wzgórze), jedna z twierdz Angmaru, a nie, jak myślą bandyci, 
Draugkarch (Wilczy Kieł), strażnica Amom na Wichrowych 
Wzgórzach. Mistrz Gry musi pamiętać, że bohaterowie znają tylko 
rysunek hobbita, nie będą więc podejrzewali pomyłki. 

FESTYN 

Cieple promienie popołudniowego słońca oświetlały jeszcze 
rynek, gdy Maison Lowbłuff, urzędujący burmistrz i szeryf mia¬ 
steczka Bree, uroczyście zapalając fajkę dał sygnał do rozpoczę¬ 
cia zabawy t Wprawdzie święto fajkowego ziela zawsze obchodzo¬ 
no tu hucznie, jednak kiedy zbiór był tak dobry jak tego roku, fe¬ 
styn przeradzał się w ogólne święto radości. Nikt naprawdę nie 
pamiętał, kiedy zaczęła się ta tradycja, pewne jest jednak , że wła¬ 
śnie hobbici z Bree pierwsi zasmakowali w fajkowych liściach, 
sprowadzonych ze stepów i ogrodów Gondoru, Liście nikotiany 
zbiera się przez cały rok, w miarę ich dojrzewania, ale mimo to fe¬ 
styn wypada zawsze na początku września, kiedy ziele kwitnie, 
Hobbici uważali to święto za swoje, jednak sąsiedzkie stosunki 
w miasteczku sprawiły, że wraz z nimi również duzi ludzie uczest¬ 
niczą w jego przebiegu, ba! — przybywają również rzadko widy¬ 
wani goście. Swoje zabawki i kunsztowne wyroby kowalskie przy¬ 
wożą krasnoludy; zjawiają się, widywane częściej tu niż w Shire, 
elfy; przyjeżdża też dużo więcej niż zwykle „ponurych wędrowców 
północnych szlaków". 

Już od tygodnia dekorowano rynek, budując na nim mnóstwo 
straganów i budek. Ustawiono podium dla orkiestry, a część w sa¬ 
mym centrum f naprzeciwko ratusza, wyłożono heblowanymi deska¬ 
mi, tworząc zaimprowizowane miejsce do tańca. 

Część oficjalna uroczystości składa się z przemówienia burmi¬ 
strza oraz konkursu o tytuł „Slodki galenas roku - najlepsze ziele n . 



Przemówienie to rokrocznie powtarzane formułki o wyższości 
liści z Bree nad tymi z południowej ćwiartki Shire'u. Burmistrz 
wymienia również gatunki najlepiej udanych tegorocznych 
upraw. 

Wybory poprzedza ustalenie jury, zwykle składającego się 
z najbardziej czcigodnych obywateli Bree (oczywiście hobbitów). 
W tym roku w skład komisji oceniającej aromat ziela weszli: Hal- 
fred Muttonhead — zamożny hodowca owiec, Matta Bitterpill - 
właściciel apteki, Bob Sandruin - modny ostatnio w Bree archi¬ 
tekt, i oczywiście Maison Lowbiuff - przewodniczący jury, bur¬ 
mistrz i szeryf. Jurorzy po przeszło godzinnym degustowaniu róż¬ 
nych gatunków ziela orzekli, że w tym roku (jak zresztą i we wszy¬ 
stkich poprzednich) tytuł „Słodki galenas 2777", czyli 1476 we¬ 
dług kalendarza Bree, otrzymał „Southlinch" - gatunek upra¬ 
wiany tylko w Bree. Mimo, iż wielu miejscowych hobbitów pali 
ziele z Shire 1 u, zwłaszcza te najlepsze, jak: „Stary Toby", „Liście 
z Longbottom 17 czy „ Gwiazdę Południa", to jednak żaden z nich 
oficjalnie się do tego nie przyzna. Według nich nawet czarodziej 
Gandalf używa tylko „Southlinch", chociaż koloniści (mieszkań¬ 
cy Shire u) twierdzą inaczej. 

Bezpośrednio po przyznaniu nagród odbywa się pochód 
kwiatów, zaczynający się spod gospody „Pod rozbrykanym ku¬ 
cykiem ", a kończący obok rezydencji Stoneworta t na tyłach ra¬ 
tusza miejskiego. Kwiaty niesione przez dzieci i młode panny 
tworzą naprawdę imponujący widok , Czerwono-biało-różowy 
kobierzec, płynący w kierunku południowej bramy, składa się 
głównie z kwiatów fajkowego ziela. Najwięcej jest białych - 
drobnych i bardziej pospolitych; ozdabiają je owalne, kosmate 
liście. Sporo jest jednak blisko dwumetrowej długości roślin 
z silnie pachnącymi kwiatostanami o głęboko karminowej bar¬ 
wie. To, obok różowych, najbardziej szlachetne, ciepłolubne ga¬ 
tunki nikotiany, uprawiane, niestety, głównie w południowej 
ćwiartce Shire 1 u. 

Tuż po zakończeniu pochodu, przy ostatnich, gasnących promie¬ 
niach wrześniowego słońca rynek wypełnia skoczna muzyka . Roz¬ 
poczynają się tańce , Ponieważ hobbici są wcale nie gorszymi mu¬ 
zykantami od krasnoludów i -jak wieść niesie - dużo lepszymi tan¬ 
cerzami, drewniana podłoga pod właśnie zapalanymi kolorowymi 
lampionami natychmiast zapełnia się parami. Największym powo¬ 
dzeniem cieszy się oczywiście hopka-galopka - pełen wigoru ta¬ 
niec, z którego słynie cały rejon Bree. Wokół rynku - zarówno od 
strony kuźni, jak i przy aptece, aż do rezydencji Linde nów - stoją 
rozstawione budki, stragany i kr arniki, gdzie kupić można praktycz¬ 
nie wjzyjffca 

TYLKO DLA MISTRZA GRY 

Podczas festynu bohaterowie mogą zaopatrzyć się w potrzeb¬ 
ne lub utracone przedmioty oraz np. sprzedać czy wymienić rze¬ 
czy zdobyte podczas ostatnich wędrówek. Mistrz Gry powinien 
nawet im w tym pomóc, „podsyłając" zainteresowanych kap¬ 
ców czy kolekcjonerów. Należy jednak pamiętać o kilku ograni¬ 
czeniach. Po pierwsze, w Bree ciężko jest o broń. Można natu¬ 
ralnie kupić lak dobry do polowań, procę czy siekierę albo nóż, 
trudno natomiast znaleźć miecz czy choćby sztylet. Po drugie, 
mimo iż towarów jest w bród, łatwo trafić na dobrze wyglądają¬ 
cy i gorąco zachwalany przez sprzedawcę przedmiot, który oka¬ 
zuje się być zwykłym bublem. Pamiętać również należy, że hob¬ 
bici są zdolnymi kupcami, mogą więc nieźle „naciągnąć” klien¬ 
tów, zwłaszcza nieznajomych. Jednak każde nieporozumienie 
Mistrz Gry powinien rozwiązywać z uśmiechem, łagodząc spra¬ 
wę przy kufelku piwa, baranim szaszłyku czy wyśmienitym 
placku jabłkowym, które to delikatesy można tanio kupić na 
każdym kroku. Nastrój festynu powinien udzielić się bohate¬ 
rom, nie zaszkodzi więc podczas sesji podać graczom szklanecz¬ 
kę piwa, parę jabłek czy ciasto. Niezłym pomysłem może oka¬ 
zać się też nastawienie płyty czy kasety ze skoczną muzyką lu¬ 
dową, szkocką łub irlandzką. 

Kiedy bohaterowie się rozochocą, do hobbita (obowiązkowego 
członka drużyny) podejdzie stary przygarbiony niziołek, Oldo 
Rummage, i poprosi go o odnalezienie siostrzeńca. 










Fakt, że prośbę swoją skieruje akurat do tej, a nie innej 
osoby, może być umotywowany w różny sposób. Jeżeli gru¬ 
pa z powodzeniem rozwiązała już jakąś zagadkę czy bodaj 
uczestniczyła w przygodzie na terenie miasteczka, bohaterowie 
mają wśród mieszkańców określoną reputację. Jeśli nie, Ol do 
może być przyjacielem czy „pociotkiem” hobbita z grupy (lub 
jego ojca). Oczywiście ostatnie zdanie należy do Mistrza Gry. 
Można również założyć, że hobbit (czy hobbici) z grupy zna, 
przynajmniej ze słyszenia, dotychczasowe losy siostrzeńca 
Olda. 

Bloot Surefinger mieszka ze swoim wujem w niewielkim sma - 
jalu przy ulicy Bukowej , po prawej stronie kładki przez Strugę. 
Jest bardzo ekscentrycznym i dość znanym w Bree malarzem . 
Niestety, w jego przypadku „znanym " nie znaczy „poważanym 
i bogatymWręcz przeciwnie, mimo że Bloot ma spory talent 
i wcale niezłą - jak na samouka - technikę, jego obrazy nie cie¬ 
szą się zbytnią popularnością. Zamiast bowiem, jak normalny 
hobbit, skupić się na pięknie kwiatków i ptaszków, zachwycać się 
scenami pasterskimi w świetle zachodzącego słońca (jednym sło¬ 
wem - tworzyć kicie), Surefinger maluje dzikie ostępy, chaszcze 
i zarośnięte zielskiem ruiny. Skoro tylko natchnienie do pracy 
„wyczerpało się ,r w najbliższej okolicy Bree, artysta zaczął wy¬ 
puszczać się coraz dalej. Znikał czasem na tydzień lub więcej, 
szwendając się po całym Zalesiu, a według tego, co opowiadał, 
bywał aż za Komarowym Bagniskiem . Nikt z sąsiadów nie zna 
tych terenów, wszyscy traktują więc opowieści malarza z przy¬ 
mrużeniem oka , mówiąc, że to wielce nierozważne i głupie tak się 
zachowywać. Od czasu do czasu któryś z sąsiadów czy znajo¬ 
mych kupuje jakiś obraz, by Bloot i jego wuj mogli przeżyć, jed¬ 
nak większość swych prac autor rozdaje znajomym - raz w roku, 
w dzień swoich urodzin. Jedną z nich podarował właścicielowi 
gospody „Pod rozbrykanym kucykiem ", 

Właśnie dzień urodzin Bloota, przypadający w wigilię Święta 
Fajkowego Ziela, jest bezpośrednim powodem niepokoju starego 
Rummage f a. Ol do powie, że; 

Siostrzeniec specjalnie szykował się na ten dzień, zamówił 
nawet u Welkoma ciasteczka na skromne przyjęcie dla najbliż¬ 
szych przyjaciół. Cała bieda zaczęła się dwa tygodnie temu, 
kiedy do Bloota zawitał ten dziwny człowiek - Rowdyman - 
z tym drugim, Biindcockiem, czy jak mu tam . Od razu wiedzia¬ 
łem, że wpędzi chłopaka w kłopoty . Nagle Bloot zaczął być roz¬ 
rzutny, choć dotąd groszem nie śmierdział. Mówił, jakoby obra¬ 
zy sprzedał i stąd dopływ pieniędzy t ale mnie się widzi, że on 
z tym czarniawym w jakieś konszachty wszedł. Potem razem 
z nim wyruszył t niby plenery oglądać, i dziewięć dni jak go nie 
ma. A teraz jeszcze nowa bieda doszła. Wczoraj wieczorem był 
u mnie hobbit jeden, co to na jarmark aż z Archet zjechał; But - 
ter bur go do mnie skierował. Ówśe podróżny mówił, iż tydzień 
temu spotkał w Archet, w gospodzie „Pod dębami*, hobbita 
w towarzystwie trojga ludzi. Przysiąść się chciał do nich t żeby 
nowin ze świata posłuchać, bo od razu poznał, że on nietutej¬ 
szy. Mizernie dość ów hobbit wyglądał. Poobijany jakiś był 
i smutny, gadać wcale nie chciał. Kiedy jednak ruch się w go¬ 
spodzie zrobił t bo jakiś pijany narozrabiał r wcisnął mu w rękę 
zwitek papieru z obrazkami . 

Tu O Ido wyjmie zmiętoszoną kartkę z drobnymi obrazkami. 

To mój Bloot narysował, tego jestem pewien . Tylko jakoś dziw¬ 
nie tak, bo dotąd sylwetek nigdy nie malował , tylko widoczki różne. 
Mnie się widzi, że to wiadomość jaka. Wczoraj się cały wieczór bie¬ 
dziłem, ale nic mi do głowy nie przychodzi, co by to miało znaczyć. 
Jeśli by więc panowie zechcieli mi pomóc odnaleźć siostrzeńca ... 
Niebogaty jestem, więc żadnych skarbów nie obiecuje, ale jeśli ro¬ 
dzinę macie, zrozumiecie ból starca po stracie jedynego krewnego , 

Ostatnie słowa Rummage wypowie ze łzami w oczach, a skoń¬ 
czywszy rozszlocha się na dobre. 

TYLKO DLA MISTRZA GRY 

Jak się łatwo domyślić, ani Oldo, ani jego siostrzeniec nie umie¬ 
ją pisać i stąd wiadomość w postaci rebusu. Oto znaczenie poszcze¬ 
gólnych obrazków; 



1. zostałem 

2. porwany 

3. idziemy w kierunku „Wichrowych Wzgórz”, 

ostami rysunek pokazuje miejsce, do którego podążają, a dokła¬ 
dniej pewien charakterystyczny szczegół architektury ruin. 

Fragment ruin na rysunku to strażnica, jedna z wielu wzniesio¬ 
nych na Wichrowych Wzgórzach jeszcze w okresie świetności 
Amoru. Położona na szczycie zalesionego wzgórza Draugkarch 
(wysokości ok, 300 metrów), dumnie sterczała nad wąwozem 
Andalammen w zachodniej części pasma. Wraz ze zmierzchem 
Królestwa Północnego straciła znaczenie strategiczne i popadła 
w ruinę, tak jak wiele podobnych jej budowli. Od tego czasu słu¬ 
ży za schronienie ptakom i zwierzętom leśnym. Podobnie jak 
o innych strażnicach na Emyn Suł, o tej też do dziś krążą legen¬ 
dy. Mówi się oczywiście o ukrytych tam skarbach. Wszystkie te 
rewelacje nie są jednak ogólnie znane mieszkańcom Bree - poda¬ 
ję je w razie gdyby któryś z bohaterów był Dunedainem, albo 
gdyby z grupą był zaprzyjaźniony jakiś Strażnik. Niewykluczone 
też jest, że nie znając Wichrowych Wzgórz drużyna będzie chcia¬ 
ła dowiedzieć się czegoś od któregoś z „wędrowców północy”, 
przebywających akurat w Bree. 

Zakładam, że opowiadanie Oldo Rummagefa wzruszyło bohate¬ 
rów na tyle, że zdecydują się mu pomóc. 

DROGA 

Żeby uratować nieszczęsnego malarza, grupa musi wyru¬ 
szyć natychmiast, i to w wielkim pośpiechu. Dobrze byłoby, 
gdyby pojechali na kucach - wówczas przebędą cały dystans 
w cztery dni. W stosunku do porywaczy mają dziewięć dni 
opóźnienia. Piesza wędrówka do Draugkarch trwa jakieś 6-7 
dni, porywacze mają jednak dodatkowe trzy dni opóźnienia po¬ 
wstałe w wyniku oczekiwania na pozostałych dwóch członków 
bandy. Jeśli więc grupa postara się, przybędzie na szczyt trzy 
dni po porywaczach. 

Droga do Wichrowych Wzgórz jest dość dokładnie opisana 
w pierwszej części „Władcy Pierścieni”: „Wyprawie”. Należy jed¬ 
nak pamiętać, że tym razem grupa nie musi obawiać się Czarnych 
Jeźdźców, toteż będzie wygodniej i szybciej podróżować po terenie 
odkrytym. Między wschodnim skrajem Zalesia a Komarowym Ba¬ 
gniskiem znajduje się rozległy pas łąk, ciągnący się na przestrzeni 
wielu mil; podróżując tędy grupa będzie najmniej narażona na ata¬ 
ki dzikich zwierząt i potworów. Podczas popasów i noclegów nie 
można jednak zapomnieć o wartach. Oczywiście Mistrz Gry może, 
w zależności od siły i zdolności poszczególnych bohaterów, „pode¬ 
słać” im trochę niebezpieczeństw: niedźwiedzia, watahę wilków 
czy nawet trolla. 

Mistrz Gry powinien też zwrócić uwagę na to którędy grupa za¬ 
mierza przeprawić się przez Komarowe Bagnisko. Mogą oczywi- 
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ście je całkiem ominąć lub zahaczyć o jego nieduży fragment. Pa¬ 
miętać należy, że tylko jego północna część nadaje się do przepra¬ 
wy, a i tu na każdym kroku mogą czyhać niebezpieczeństwa. Jeśli 
jednak drużyna zlekceważy zagrożenia i, wiedziona iemingowym 
instynktem samozagłady, rzuci się w sam środek bagien, nie nale¬ 
ży jej zatrzymywać, tylko bez zmrużenia oka opisywać graczom 
coraz bardziej beznadziejną sytuację bohaterów. 

Komarowe Bagnisko obfituje w potwory endemiczne (nie 
występujące nigdzie indziej), nie należy ich jednak zbyt eksplo¬ 
atować, by przygoda nie przerodziła się w „rzeźnię”. Środzie- 
mie jest światem bogatym w legendy i opowieści, lecz nie każ¬ 
da z nich musi od razu być prawdą. Dużo lepiej więc będzie, gdy 
przed wyjazdem bohaterowie usłyszą w karczmie parę niesamo¬ 
witych legend lub jeden z nich opowie odpowiednią historię 
podczas popasu czy noclegu, wzbudzając wśród słuchaczy wąt¬ 
pliwości i grozę, niż gdy naprawdę spotkają się oko w oko 
z krwiożerczym potworem. Jako największych wrogów pole¬ 
cam głównie komary, choć przecież i tak ostatnie słowo należeć 
będzie do Mistrza Gry. 

Do ewentualnych niebezpieczeństw zaliczyć jeszcze należy spo- 
rą liczbę wilków na Wichrowych Wzgórzach -„Draugkarch” zna¬ 
czy w końcu „wilczy kieł”, a nazw nie nadaje się bez powodu. 

Ostatnią, ale może najważniejszą rzeczą są wspomniane już na 
początku opisy przyrody* 

RUINY 

Dzielnie zniósłszy trudy podróży, bohaterowie wjadą w rozłoży¬ 
stą dolinę Andalammem Od razu dostrzegą bielejące nad stromym 
w tym miejscu wzgórzem ruiny wieży strażniczej - twierdzy Estel 
VeduL Od czasów wycofania się ze strażnicy ostatnich obrońców 
upłynęło z górą osiemset lat, nic więc dziwnego, że otoczenie i sa¬ 
mą budowlę poważnie naruszył ząb czasu. Las, porastający wcze¬ 
śniej dolne partie stoku wzgórza, obecnie niepodzielnie zapanował 
nad całym wzniesieniem, tak że wieża jest jedyną widoczną z da¬ 
leka częścią umocnień. Mimo to w dalszym ciągu doskonale pełni 
swoją funkcję. Kiedy grupa opuści ostatnie zarośla Komarowego 


Bagniska, Mistrz Gry musi wyraźnie dać graczom do zrozumienia, 
że bohaterowie znajdują się na płaskim, całkowicie odsłoniętym te¬ 
renie. Jeżeli nie wyciągną z tego faktu wniosków i nie obejdą 
wzgórza od południa, albo nie zaczekają na zapadnięcie zmroku, 
wypatrzy ich jeden z bandytów, czatujący w wieży. 

Jeśli tylko drużyna zbliży się do skraju porastającego wzgórze 
lasu, zastanie ostrzelana z kusz* Zasadzka zastawiona będzie nad 
wyraz fachowo, więc Mistrz Gry może sprawdzać skuteczność tra¬ 
fienia z 70% szansą. Jedyną drogą ratunku będzie ucieczka, która 
- podjęta w porę - może uratować bohaterom życie. W tej sytuacji 
ponowienie próby ataku na twierdzę utraci walor zaskoczenia, bo¬ 
wiem bandyci zaczną się lepiej pilnować. Ponadto straci życie nie¬ 
winny hobbit - jedyny prócz porywaczy zorientowany o co w tym 
wszystkim tak naprawdę chodzi. 

Wariant optymistyczny przewiduje jednak, że bohaterowie mają 
choć odrobinę zdrowego rozsądku i nie pójdą na rzeź jak bezwol¬ 
ne barany. Wówczas Mistrz Gry powinien dać grupie nagrodę - 
w tym przypadku proponuję po prostu złą pogodę. Jeśli nie zosta¬ 
ną wypatrzeni przez bandytów, można im zakomunikować, że od 
zachodu zaczynają nadciągać czarne chmury, co nieodmiennie za¬ 
powiada zmianę aury. Zanim grupa dotrze do skraju lasu, zerwie 
się dość silny wiatr, szarpiący konarami drzew i rozsypujący wko¬ 
ło setki jesiennych liści, Z początku ta „nagroda” wyda się graczom 
jeszcze jednym utrudnieniem, bowiem gdy tylko spadną pierwsze 
krople deszczu, gliniane podłoże stanie się śliskie, mocno utrudnia¬ 
jąc marsz. Jednak zalety właśnie takiej pogody grupa doceni pod¬ 
czas ewentualnej penetracji ruin i próby odbicia jeńca. 

Jeżeli drużyna przybyła na wierzchowcach, Mistrz Gry powi¬ 
nien zwrócić uwagę na to, gdzie bohaterowie zamierzają je zosta¬ 
wić* Zabranie ich do ruin może niepotrzebnym hałasem zaalarmo¬ 
wać porywaczy, a z kolei zostawienie zwierząt bez opieki narazi je 
na niebezpieczeństwo napaści przez liczne w tych stronach wilki. 

Kiedy bohaterowie podejdą nie zauważeni do ruin, zorientują 
się, że kompleks umocnień składa się z trzech budynków otoczo¬ 
nych rozsypującymi się muramL Na prowadzącej do wewnątrz bra¬ 
mie widnieje herb wykuty w szarym granicie: przedstawia on 




















































rozwartą paszczę wilka z obnażonymi, ostrymi kłami. Dziedziniec 
porośnięty jest masą krzaków i zielska lak gęstego, że nawet duży 
człowiek może pozostać w niej nie zauważony. Najwyższy i naj¬ 
bardziej widoczny z budynków to wieża z białego kamienia, od 
strony dziedzińca mocno porosła bluszczem. Na prawo od wejścia 
znajduje się spory, parterowy, kamienny budynek gospodarczy, 
prawdopodobnie stajnia. Po lewej stoją ruiny czegoś, co mogło być 
kiedyś pomieszczeniem mieszkalnym. 

Dzięki dyskretnemu wywiadowi i wnikliwej (kilkugodzinnej) 
obserwacji, przeprowadzonej z ruin, bohaterowie zorientują się, że 
bandytów jest sześciu; jeden obserwuje okolicę ze szczytu wieży, 
a drugi przepatruje teren ruin, strzegąc pomieszczenia z jeńcem] 
i dogląda nocą ogniska rozpalonego przy pomieszczeniach gospo¬ 
darczych, Dwóch kolejnych rzezimieszków śpi wewnątrz tych po¬ 
mieszczeń, a ostatni dwaj robią coś w ruinach części mieszkalnej, 
dość głośno przy tym stukając. Co cztery godziny wszyscy zamie¬ 
niają się rolami. Cały ten cykl trwa nieprzerwanie dzień i noc. 

Niezależnie od pomysłu, jaki wpadnie do głowy poszukiwa¬ 
czom, cała akcja musi zostać przeprowadzona cicho. Przy naj¬ 
mniejszym alarmie więzień zostanie natychmiast zabity, strażnik 
z wieży zacznie ostrzeliwać teren z kuszy, a pozostali śpiący i pra¬ 
cujący bandyci wybiegną na zewnątrz, gotowi do walki. 

Zaskoczeni bandyci, poza dwoma strażnikami, nie będą gotowi 
do walki - pracujący i śpiący nie mają na sobie zbroi. 

Podczas cichej próby uwolnienia hobbita lub po jej szczęśliwym 
zakończeniu Bloot poinformuje grupę o celu porwania i wyprawy, 
W przypadku śmierci więźnia może to również uczynić jeden z po¬ 
rywaczy, wzięty na spytki. 

Mapę prowadzącą do skarbu bohaterowie odnajdą wraz z resztą 
dobytku bandytów w pomieszczeniu gospodarczym, służącym ja¬ 
ko sypialnia. 

Jest ona mocno sfatygowana i niekompletna - brakuje jednego 
brzegu oraz prawie całej lewej górnej ćwiartki, prawdopodobnie 
zawierającej różę wiatrów. Również, nie wiedzieć czemu, fragment 
napisu „Draug.,/' umieszczony został do góiy nogami. Wszelkie 
poszukiwania skarbów w ruinach spełzną na niczym. Nie należy 
jednak przedwcześnie odbierać bohaterom nadziei. Niech szukają, 
może w końcu im się znudzi i zaczną myśleć. Mapa odnaleziona 
przy porywaczach przedstawia oczywiście całkiem inne miejsce; 
odwrócona napisem we właściwą stronę, wskaże prawdziwe miej¬ 
sce ukrycia skarbów. Strażnica, o którą chodzi, to położona na 
wzgórzach przylegających do północnej części Gór Mglistych 
twierdza praugdhol, jedna z fortyfikacji Angmaru. Jeśli któryś 
z bohaterów jest Dunedainem, to po udanym teście Intuicji może 
przekazać grupie te rewelacje* Jeśli nie — cóż, zawsze mogą spytać 



jakiegoś Dunedaina w Bree. To oczywiście może być następna 
przygoda, a uwolniony cudownie hobbit może przyłączyć się do 
grupy (doskonały sposób dołączenia nowej postaci). 

Innym świetnym pretekstem do rozpoczęcia następnej przygody 
(czy może kontynuacji tej) będzie wiadomość wydobyta podczas 
przesłuchania od jednego z bandytów. Może on mianowicie zdra¬ 
dzić, że w pewnej jamie na jednym z Południowych Wzgórz znaj¬ 
dują się przedmioty zrabowane w trakcie dotychczasowej działal¬ 
ności bandy. Nie szafowałbym jednak zbytnio skarbami - nie każ- 
da przygoda musi kończyć się zdobyciem olbrzymiego majątku* 
Przedmioty zdobyte na porywaczach to, moim zdaniem, wystar¬ 
czająca rekompensata za poniesione trudy. Oto ich lista: 

- 5 złotych monet 

- 46 srebrnych monet 

- 40 miedziaków 

-3 kolczugi na miarę dużych ludzi, dwie na ok, 175-180 cm 
wzrostu i jedna mniejsza na 165 cm (+5 PO) 

- 3 utwardzane kurtki skórzane na około 175-180 cm wzrostu* 

- 5 hełmów, z czego 4 typu szyszak i 1 typu łebka 

- 6 kusz z zapasem bełtów 

- 4 długie miecze z czego jeden (+10 PA) 

- ó sztyletów 

- zapas żywności na tydzień dla 6 osób 

- 4 koce. 


Rosa Bigfanny (herszt bandy 

- wojownik) 



Poziom Obrażenia 

TZ 

PO 

Tarcza 

6 100 

Kolczuga 

+25 

Brak 

Harry Rowdyman (bandyta - 

wojownik) 



Poziom Obrażenia 

TZ 

PO 

Tarcza 

4 75 

Kolczuga 

+15 

Brak 

Tom Wredched (bandyta - zwiadowca) 



Poziom Obrażenia 

TZ 

PO 

Tarcza 

4 45 

Skóra utw* 

+20 

Brak 

Bob Asshole (bandyta - strażnik) 



Poziom Obrażenia 

TZ 

PO 

Tarcza 

3 45 

Skóra utw. 

+10 

Brak 

Terry Rlindcock (bandyta - wojownik) 



Poziom Obrażenia 

TZ 

PO 

Tarcza 

3 60 

Kolczuga 

+10 

Brak 

Trick Screwgoat (bandyta - strażnik) 



Poziom Obrażenia 

TZ 

PO 

Tarcza 

2 40 

Skóra utw* 

+10 

Brak 


Nar/Nag 

PA wręcz 

PA z dystansu 

PR 

nie/nie 

110 miecz 

75 kusza 

+10 

Nar/Nag 

PA wręcz 

PA z dystansu 

PR 

tak/tak 

75 miecz 

50 kusza. 

+0 

Nar/Nag 

PA wręcz 

PA z dystansu 

PR 

nie/nie 

50 dwa sztyl. 

75 kusza 

+5 

Nar/Nag 

PA wręcz 

PA z dystansu 

PR 

nie/nie 

65 miecz 

40 kusza 

+0 

Nar/Nag 

PA wręcz 

PA z dystansu 

PR 

nie/nie 

70 miecz 

40 kusza 

+0 

Nar/Nag 

PA wręcz 

PA z dystansu 

PR 

nie/nie 

55 dwa sztyl. 

35 kusza 

+0 
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Największy w Polsce wybór gier karcianych, 
figurkowych i fabularnych. 

Doomtrooper, Kult, Dark Eden, Ani-Mayhem, Magie: The Gathering, 
Star Wars, X-Files, Netrunner, Vampire: The Eternal Struggle, 
llluminati, Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu, Śródziemie, 
Władca Pierścieni, Wilkołak: Apokalipsa, Dzikie Pola, Battletech, 
Mechawojownik, Wampir: Maskarada, Deadlands, Feng Shui, 
Pendragon, GURPS, Earthdawn, WarZone, Warhammer Fantasy Battle, 
Necromunda, Warhammer 40000, Epic 40000, Chaos Progenitus, 
beletrystyka, akcesoria do makiet, kostki, folie do kart, Magia i Miecz, 
Labirynt, Inferno, White Dwarf, Citadel Journal, gry komputerowe. 



IMP-GOBLIN 
Centrum Handlowe 
Toruńska Centre 
(stoisko nr S) 


Warszawa 


IMP-BELLION 
ul. Hoża 5/7 
TEL. 622-20-44 


IMP-MAG 

ul. Piotrkowska 62 
Łódź 


SKLEP ARKA-DIN 

ul. Armii Krajowej 107 
Chorzów 
TEL. 246-83-80 
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Sklep MAG - ESTEL 

ul. Chłodna 47, Warszawa 

Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji językowej. Oryginalne wersje gier 
fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciągłej sprzedaży. 
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Sklep „MAG - Ester. Warszawa 
ul. Chłodna 47, tel. 620-1 £“54 
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Sklep JMP-Bellon", Warszawa 
ul. Hoża 5/7. lei 622-20-44 

y 
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*7 

7 

7 

7 

7 

7 
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y 

/ 

7 




Sklep JMP-Goblin". Warszawa 

Centrum Handlowe Toruhaka Center 
stoisko nr 5 

y 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 
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7 


7 




Sklep JM P - Arka Din", 
u]. Armii Krajowej 107 

Chorzów, ter. 245-53-60 
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Sklep JMP - Tyrion", 

ul. Lwowska 13 (i p.), Chełm 
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Sklep JMP", 

ul. Hubska 110 (Supermarket E3IL.L.A) 
Wrocław 
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7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 


Sklep JMP - MAG H . 

ul, Piotrkowska 90, tOdż 

wy/w. lodź . pd i . n et/- pMm ati/g a mes. ht m 
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Centrum Gier „BARD", 

43-300 Bielsko-Biała. 

ul. Celna 1Q, tel. 0 602 600073 
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Centrum Gier „BARD". 

Kraków, ul. Stefana Batorego 20 
lei. (0-12) 632-07-35 

7 

7 

v" 

7 

7 

7 

7 

7 

7 

7 
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V" 1 
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Sklep 6A2YL 

71-533 Szczecin, u [.Bronie lawy 14 
tel. (0-91) 455 7G 74 

7 
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7 

7 

7 
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7 

7 

7 
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STREFA 51 

Pin, galerie Dw. Centralnego PKP Warszawa 
lei. 0-601-304470 

7 
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7 


7 
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l/ 
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Sklep modelarski SKORPION, 

ul. Arki Bożka 2. 44-335 Jastrzębie Zdrój 

lei. (036)4718133 wew 2 

7 
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7 
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7 
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7 
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Księgarnia SUSZCE YŃ$KI i 5-ka, 

filia hobbystyczna, lei. 42150BD 

30-014 Krakdw, ul. Sławkowska TO 

7 

7 

v" 

7 

7 
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/ 
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7 

Sklep ONO. tel. (032) 513979 
ul. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice 

y 
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7 

7 

7 
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7 

/ 



/ 
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Księgranie PROGRESOR 

ul. Malczewskiego 23. 26-600 Radom 

tel 0 601 306C71 

y 

y 

/ 

7 

7 

7 

7 . 

7 
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y 

7 

1 




Sklep SZEHEREZADA, tel. 476683 
ul. Bieńczycka 163/337, 31-831 Kraków 

7 

y 
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7 

7 

y 

7 
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7 

7 
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Sklep SZEHEREZADA. 

Pt. Ofiar Geira 5. Rzeszów 

/ 

h/ 
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7 

7 ! 

7 

7 

7 
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y 

7 
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Księgarnia SASKA, tel.61 75746 

III. Brazylijska 0, 03-966 Warszawa 

/ 

y 

7 

7 

7 

7 

7 

7 



7 

7 



7 

7 

Księgarnia FABER 1 FABER, lei.49-12-65 
ul. Puławska, 02-515 Warszawa 


y 

/ 

7 

7 

7 

7 

7 



7 

7 





Klub 1 sklep JAROWIT. lei. 65491 74 
ul. Chmielna 126. rdg żelaznej 

00-805 warszawa 

7 

7 

7 

7 

7 



7 

7 

7 
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y 




Sklep R.A.R. 

Kraków ul.Grzegórżewska 32a 
fax,0-12 635 17 77 

7 
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7 

7 

7 

7 

7 



7 

/ 

7 

7 



Płockie Centrum Handlowe RYŃEX, 

Hala Targowa nr 3, boks 24. 
ul. Remtaielińskiego 6b r Płock 

7 

7 
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7 

7 
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7 
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7 
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Sklep CLPWN, lei. 301579 
ul. Piotrkowska 107. Łódź 

y 

7 

■7 
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7 
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7 

7 

7 

7 

7 
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Księgarnia „Hobby", 42-200 Częstochowa 
ul. Wały Dwernickiego 1 1. 

Biznes Centrum paw, 37 

7 

7 
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7 

7 

7 

7 

7 

7 

i 7 
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7 



Księgarnie „Hobby". 

OT Kiermasz, l p,, ul. Zwycięstwa 52 

44-100 Gliwice 

y 
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Praskie Centrum Hobbystyczne „SCHRON”. 
03-838 Warszawa, ul. Grochowska 354 
tel.E 185300 
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*7 
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Poznaliście juz trochę historię polskich garou i Polskę - Świat Mroku. Pomysł Wam odpowiadał, gorzej jednak było z formą. Dlate¬ 
go tei, wychodząc naprzeciw Waszym sugestiom, pomysłodawcy i autorzy cyklu w nowy sposób przedstawią historię rodzimych garou. Za¬ 
czynamy chronologicznie - od czasów niezwykle dawnych, prawie zapomnianych. Tę opowieść wilkołaki często snują podczas zgroma¬ 
dzeń, stanowi więc nie lada gratkę dla Galiardów i Narratorów, którzy chcieliby ją przytoczyć podczas jednej z sesji. 

W 


Michat Studniarek 


o <cyw, jak Gniewosz <pah roązcw został 

W£A(DC4 WJŁCKOtPOCSKJŁGO WOZŁKKOKAZU 


Ten artykuł nie jesi aulo ryzowany pr mz firmę White Wolf. 


Ilustracje: Andrzej Grzechnik 


Jeszcze nie ostygły popioły stosu Mści- 
wojowego, a już garou ziemi wielkopol¬ 
skiej jęły przemyśl iw ać kogo uczynić no¬ 
wym władcą protektoratu. Na zwołanym 
w tym celu Wielkim Zgromadzeniu ustało- 
no, że wszystkie garou ze szczepu Srebr¬ 
nych Kłów spotkają się przy najbliższej 
pełni księżyca w caemie stojącym nieopo¬ 
dal jeziora Gopło, aby w pojedynku wyło¬ 
nić nowego Alfę, 

Wśród przybyłych na Zgromadzenie 
znalazł się Albrecht Wyzywający Żmija, 
władca sąsiedniego protektoratu łużyckie¬ 
go. Nikt nie miał pojęcia, w jaki sposób 
dowiedział się on o śmierci Mściwoja i po 
co tu przybył. Wszyscy pamiętali, że jego 
szczep często dokonywał wypadów na 
ziemie wielkopolskiego protektoratu, czy¬ 
niąc znaczne szkody. Poprzedni władca 
toczył z nim liczne starcia i wielu dziel¬ 
nych garou z różnych plemion oddało 
w tych bojach ducha. Jednak Albrecht i to¬ 
warzyszący mu członkowie szczepu tak 
głośno lamentowali nad Mściwojową mo¬ 
giłą i tyle łez nad nią wylali, że wielu obe¬ 
cnych sądziło, iż Wyzywający Żmija miał 
władcę wielkopolskiego protektoratu za 
godnego siebie przeciwnika 1 pragnie oka¬ 
zać mu szacunek. 

Gdy nadeszła pełnia, caem nad jezio¬ 
rem Gopło zapełnił się Srebrnymi Kłami, 
przybyłymi z najdalszych zakątków ziem, 
które zamieszkiwali Polanie, Tłumnie sta¬ 
wili się wojownicy - wielu z nich pragnę¬ 
ło wygrać w dzisiejszym turnieju i zostać 
władcą protektoratu, Galiardzi nucili pie¬ 
śni ku czci Mściwoja i zagrzewali swoich 
towarzyszy do walki. Filodoksi przepo¬ 
wiadali i objaśniali stare prawa obowiązu¬ 
jące walczących, zaś Ragabashe czynili 
zakłady, który z Ahrounów okaże się 
godnym zaszczytu. Wreszcie prze¬ 
mówił Mistrz Wyzwań gnieźnieńskie¬ 
go caemu, Jerzy Prawdzie: 

— Witajcie bracia i siostry, przyby¬ 
li z najdalszych stron, aby uczestniczyć 
w dzisiejszym wydarzeniu! Oto spo¬ 
śród obecnych tu Księżycowych Wo¬ 
jowników Gaja wybierze tego, który sta¬ 
nie się naszym wodzem i przewodnikiem 
w walce ze Żmijem, 

Wówczas Mistrz Pieśni zaczął wyli¬ 
czać imiona wszystkich, którzy zdecydo¬ 
wali się walczyć. A byli tam Krzysztof Ża¬ 
bie rzyć - rycerz krakowski, Srebrny Piorun 



— wilk z kurpiowskich borów, Junosza Brat 
Ziemi - władyka mazowiecki, Świętosława 
ze Skupiców - potomkini dawnego rodu 
z południa, Pakosław z Gniezna, Głośny 
Zew z puszcz podlaskich i wielu, wielu in¬ 
nych, o których do tej pory nuci się pieśni 
na Zgromadzeniach. 

- Jeśli ktoś wie - rzekł potem Mistrz 
Wyzwań - dlaczego któryś z wymienionych 
garou nie mógłby starać się o tytuł władcy 
wielkopolskiego protektoratu, niech powie 
to teraz! 

Wówczas z lasu wystąpił Albrecht Wy¬ 
zywający Żmija ze swoją watahą i zawołał: 

- Powstrzymajcie się, aby nie spadła na 
was klątwa Matki! 

Wśród zgromadzonych rozległ się 
szmer, gdyż nikt nie widział, by Albrecht 
przybył tu, jak inni, po Księżycowym Mo¬ 
ście; nikt też go nie zapraszał. Nim Straż¬ 
nik caemu zdążył się 
poruszyć, Wyzywa¬ 
jący Żmija stanął 
przed starszyzną i, 
skinąwszy głową, 
ozwał się do Mi¬ 
strza Wyzwań w te 
słowa: 

“ Mistrzu Wy¬ 
zwań, zjawiłem się 
tutaj nieproszony, 
gdyż chcę zapo¬ 
biec klątwie 
Matki, która 
spadłaby 


na was za n i epo szanowanie obyczajów. Jak 
pewnie pamiętacie, gdy Władcom Cienia 
udało się podburzyć lud tej ziemi, w myśl 
naszych zwyczajów zawarłem z Mściwo¬ 
jem braterstwo krwi. Nasze hufce wspólnie 
rozprawiły się ze zdrajcami. Za otrzymaną 
pomoc Mściwój dzięki wielkie mi składał 
i przyrzekł po wsze czasy nasze braterstwo 
honorować. Teraz źle by się bardzo stało, 
gdybym to ja, który bratem mu byłem, zo¬ 
stał wyłączony z prawa do walki o protek¬ 
torat. Dlatego też proszę was o przyzwole¬ 
nie na udział w tym pojedynku. 

Wśród zgromadzonych znów rozległy 
się pełne niezadowolenia pomruki, gdy 
przypomniano sobie jak wiele Szczep Je¬ 
ziora wycierpiał od nagłych wypadów Al¬ 
brechta i podległych mu watah. 

Wówczas Mistrz Wyzwań pochylił gło¬ 
wę i powiedział: 

- Słuszne są twoje słowa, Al¬ 
brechcie Wyzywający Żmija, 
władco łużyckiego protektora¬ 
tu. Pamiętam, że Mściwój za¬ 
warł z tobą braterstwo krwi i po 
uśmierzeniu buntu przyrzekał 
utrzymać ten związek. Ponie¬ 
waż w myśl naszych praw żad¬ 
nemu Ahrounowi, je¬ 
śli tylko nie jest 
wygnańcem. 






nie można odmówić prawa do walki o pro¬ 
tektorat, możesz wstąpić w szranki. Witaj 
wśród nas, 

Z ciężkim sercem wypowiadał Jerzy 
Prawdzie te słowa, wiedział bowiem co 
chce osiągnąć Albrecht. Wedle dawnych 
zwyczajów, władca wielkopolskiego pro¬ 
tektoratu uznawany był za zwierzchnika 
wszystkich garou zamieszkujących ziemie 
Polan, Gdyby został nim Albrecht, wszyst¬ 
kie wilkołaki tej ziemi musiałyby zgiąć 
przed nim karki. 

Rozpoczęły się pojedynki. Ponieważ 
Mściwój nie miał żadnych żyjących krew¬ 
nych, pierwszy jako brat krwi wystąpił Al- 
breht Wyzywający Żmija. Po kolei wstę¬ 
powali w szranki kandydaci na władcę 
protektoratu, jednak Albrecht zwyciężał 
ich jednego po drugim. Gdy nie pozostał 
już żaden przeciwnik, Albrecht, pewny 
swego zwycięstwa, jąl chełpić się i lżyć 
przeciwników: 

- Czy to już wszyscy? Zaprawdę, nie 
zmęczyłem się nawet! Azaliż po zgonie 
Mściwoja duch upadł w was aż tak nisko? 
Skoro tak, nie jesteście godnymi miana 
Srebrnych Kłów! 

Wówczas z ciżby wyskoczył nie znany 
nikomu młody Ahroun i zawarczał: 

- Nie nadużywaj naszej gościnności! 
Przybyłeś tu nieproszony, powołując się na 
zawarte z Mściwojem braterstwo krwi, jed¬ 
nak nawet ono nie daje ci prawa do 
drwin i lżenia nas! Jeśli zaś pra¬ 
gniesz zmęczyć się, to stoję 

tu, gotów zmierzyć się 


- Kimże jesteś, młokosie - odparł Al¬ 
brecht z pogardą, - że pragniesz walczyć 
ze mną, który własnymi rękami pozbawił 
życia ośmiu Tancerzy Czarnej Spirali? 
Idźże lepiej sprawdzić, czy dobrze upie¬ 
kło się mięso przeznaczone na moją ucztę 
zwycięstwa! 

— Jestem Gniewosz Pan Drzew — po¬ 
wiedział młodzieniec, dumnie podniósłw- 
szy głowę, — Adren zrodzony z człowieka 
ze szczepu Piaszczystych Równin. Nie od¬ 
syłaj mnie do ogniska, albowiem prawa do 
pojedynku pozbawić mnie nie zdołasz. Pa¬ 
miętaj, że dziś każdy może walczyć o pra¬ 
wo do przewodzenia wielkopolskim garou. 
Jeśli zaś boisz się stanąć ze mną w szranki, 
to poddaj się i odejdź w niesławie tam, 
skąd przybyłeś! 

Słowa le wielce rozdrażniły Albrechta, 
który przybrał postać pół wilka pól czło¬ 
wieka i ryknął: 

— Stawaj do walki, Gniewoszu-lkhtya! 
Wyrwę ci twój jęzor i zawieszę sobie u pa¬ 
sa jako trofeum] 

Wzburzony Gniewosz również zmienił 
postać i jednym skokiem znal azł się w krę¬ 
gu walki. 

Rozpoczął się zaciekły pojedynek. Al¬ 
brecht uderzał łapami, zbrojnymi w długie, 
błyszczące niczym żywe srebro pazury, i kła¬ 
pał zębami, usiłując pochwycić swego prze¬ 
ciwnika za gardło. Gniewosz zwinnie unikał 
ciosów* od czasu do czasu udając, że atakuje, 
bądź nagłymi, niespodziewanymi ruchami 
wyrywając z ciała Wyzywającego Żmija ma¬ 
łe kłębki sierści, czym jeszcze bar¬ 
dziej potęgował jego furię. 
Wreszcie Albrecht odskoczył 
i wy sapał: 

- Walczysz podstępnie, 
niczym Tancerze Czarnej 


Spirali lub Księżycowy Oszust! Uderzaj jak 
na Ahroun a naszego plemienia przystało! 

To powiedziawszy, z rykiem skoczył na 
Gniewosza. Pan Drzew stał bez ruchu i na¬ 
gle machnął w powietrzu łapami. Albrecht 
ryknął z bólu i padł, zalewając się krwią 
płynącą ze łba. 

— Jak rzekłeś, uderzałem bez oszukiwa¬ 
nia, jak przystało Wojownikowi Srebrnych 
Kłów — powiedział Gniewosz pokazując 
mu wyrwane ucho. 

Do pokonanego zbliżył się Teurg 
szczepu, by dotykiem uleczyć jego ranę, 
Albrecht odepchnął go i próbował wstać, 
lecz z powodu wielkiego upływu krwi nie 
mógł tego uczynić i został dźwignięty 
przez swoich towarzyszy. Tymczasem In- 
ceptor oznajmił: 

— Niech wszystkim będzie wiadomo, 
że Gaja wyznaczyła na władcę i opiekuna 
wielkopolskiego protektoratu Gniewosza 
Pana Drzew, Adren Ahrouna ze szczepu 
Piaszczystych Nizin! A jako że wedle na¬ 
szych praw władca wielkopolskiego pro¬ 
tektoratu jest również panem wszystkich 
garou zamieszkujących ziemie Polan, 
Ślężan, Pomorzan i Mazowszan, oddajmy 
mu hołd! 

Wypowiedziawszy te słowa, pierw¬ 
szy zgiął kolano przed Gniewoszem. Za 
nim uczyniły to pozostałe garou obecne 
na Zgromadzeniu. A kiedy podnieśli gło¬ 
wy, ujrzeli, że na ramieniu nowego 
władcy siedzi wielki sokół, który bez¬ 
głośnie zleciał z nieba. Widomy był to 
znak, że Gaja zgadza się na wybór i bło¬ 
gosławi zwycięzcy. Wówczas Inceptor 
i Mistrz Rytuałów ujęli Gniewosza za ra¬ 
miona i poprowadzili ku miejscu, na 
którym zwykł zasiadać Mściwój. Tam 
Mistrz Rytuałów rozpoczął rytuał mają¬ 
cy uhonorować nowego władcę i zapew¬ 
nić mu długie, szczęśliwe rządy. Wrę¬ 
czył mu również święty naszyjnik i wiel¬ 
ki klaive, uczyniony ze srebra otrzyma¬ 
nego dawno temu od Luny. Następnie 
Mistrz Pieśni jął śpiewać pieśń ku czci 
Gniewosza, który jednym ciosem poko¬ 
nał Albrechta Wyzywającego Żmija 
i star! na proch jego pychę, Kiedy 
przebrzmiały ostatnie słowa, władca 
dał znak do wielkiej uczty i hulanki. 
Przez cały ten czas sokół siedział 
na gałęzi nad głową Gniewosza, 
Pozostał przy nim jeszcze przez 
trzy dni, gdy do caemu przyby¬ 
wała starszyzna różnych szcze¬ 
pów, niosąc dary i składając hołd 
swemu nowemu władcy. 

Tak oto Gniewosz Pan Drzew 
został władcą wielkopolskiego 
protektoratu i panem wszystkich 
garou zamieszkujących polskie zie¬ 
mie, Zaś Albrecht Wyzywający Żmi¬ 
ja, który usiłował zdradą objąć ten 
urząd, uchodził sromotnie ze swymi to¬ 
warzyszami, straciwszy ucho. Od tej po¬ 
ry zwano go nie inaczej, jak Albrechtem 
Jednouchym. 


Si 








Oto przed Wami kolejny artykuł Tomka, tym razem dotyczący problemu, który również i mnie nurtuje. Dlaczego wjzyrcy (no, prawie 
wszyscy) sprowadzają Wilkołaka i całą resztę gier, które mają się opierać na nastroju i odgrywaniu postaci, do rzutów kostkami? Czym 
będą się różniły pierwsze sesje w D&D od W:A, jeśli zapomnimy o głębi bohaterów t o tle, o odgrywaniu, a skupimy się na możliwościach 
i zapisanych na kartkach liczbach? Niczym - to jest właśnie ten problem. A co Wy na to? 
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Ilustracja: Przemysław Truściński 

„Gaia jest potężnym duchem; naszą Matką, Tarczą i Twier¬ 
dzą. Stworzeni jesteśmy, by bronić jej murów przed zakusami in¬ 
nych sił, które z radością widziałyby ją pokonaną i bezwolną, by 
mogły chłeptać z jej umierającego ciała przepełniającą Ją moc”. 
To nasze credo , słowa podniosłe jak fanfary, jednak równie puste, 
co łby większości z nas. Same w sobie nie znaczą nic, są jak wy¬ 
borcza obietnica czy zapewnienia pasera o legalności ofer¬ 
owanych towarów. Skoro jednak dzięki Litanii y prawu, przeka¬ 
zom, mitom czy pieśniom staliśmy się społeczeństwem słuchaczy 
i oratorów, to ja także nagnę się do tej tendencji i ofiaruję wam 
Słowo. Zdaję sobie sprawę, że nie trafi do większości z was, ale 
mam nadzieję, że choć w jednym umyśle zasieje ziarno, które 
zbliży nas do ostatecznego zwycięstwa. 

Na początku powiem nieco o fenomenie 
Triady. Mędrcy uczą, że to trzy podstawowe si¬ 
ły naszego świata: moc porządkowania, zmie¬ 
niania i niszczenia; żadna z nich nie może istnieć 
sama — bez pozostałych nie ma racji bytu. Sama 
Tkaczka zatrzymałaby świat w krystalicznie nie¬ 
ruchomej formie, Dzikun nie dopuściłby do po¬ 
wstania niczego konkretnego, tak że wszystko 
byłoby ogromnym wirem bezpostaciowej papki, 
a osamotniony Żmij pożarłby wszystko razem 
z sobą. Tu wypada się zgodzić ze starcami, choć 
ich wizje są nieco tandetne i kiczowate - nie 
mnie jednak oceniać estetykę myśli; problem za¬ 
czyna się wtedy, gdy mówią: „Triada to duchy, 
duchy potężne, słabsze jednak od Gai”, Jak 
można nazwać duchem bezrozumną silę? Czy 
trzęsienie ziemi to duch? Czy tornado, wulkan, 
pożar to też duchy? 

Weźmy na przykład ogień. Sam w sobie 
jest zjawiskiem, które towarzyszy nam od zara¬ 
nia dziejów - pojawia się tam, gdzie energia 
uwalnia się w sposób gwałtowny. Czy to jednak 
oznacza, że należy mu przypisywać inteligen¬ 
cję, umieszczać w boskim panteonie, oddawać 
cześć czy nienawidzić? To działania normalne 
dla kultur prymitywnych, które w ten sposób 
traktują wszystko, co nieznane - my poznajemy 
ogień, uczymy się jego praw, staramy się go 
okiełznać i nagiąć do naszych potrzeb. Czy pro¬ 
dukując zapałki pętamy wszechpotężnego du¬ 
cha w drewnianych patyczkach i kawałku tektu¬ 
ry? Podobnie jest z prawdziwą Triadą - to nasz 
ułomny punkt widzenia dzieli wszystkie zasady 
wszechświata na trzy części, nadaje im imiona 
i splata we wspólnym tańcu, który choć trochę 
tłumaczy przyczynę naszego istnienia. Tak więc 
Triada - prawdziwa Triada - to abstrakty, dzię¬ 
ki którym łatwiej odprawiać religijne dysputy. 

Zanim pobiegniecie z płaczem do swoich 
nauczycieli, mówiąc, że pozbawiam wasze ży¬ 
cia sensu, posłuchajcie dalej. Nasi mędrcy nie 
mylą się całkowicie - w Umbrze mieszkają bo¬ 
wiem istoty, które są odbiciami sił Triady. Tak 
jak istnieją żywiołaki, które składają się 


z ognia, istnieją dla niego i w nim się realizują, tak też Tkaczka, 
Dzikun czy Żmij mają swoje reprezentacje w świecie duchów. Są 
to jednak tylko odbicia, kopie, przemijające i niedoskonałe twory, 
których nie można stawiać na równi z siłami powołującymi je do 
życia. Czy żywiołaka, choćby najpotężniejszego, można nazwać 
Ogniem? Czy godzi się, by młodzikowi oddawać honory należne 
jego bohaterskiemu ojcu, nawet jeśli to najstarszy i najsilniejszy 
jego szczeniak? Myślę, że nie. Dlatego na dalszą część mojej mo¬ 
wy nazwę ducha Żmija - , Jaszczurką”, Dzikun a - „Szczenia¬ 
kiem”, a Tkaczki - „Pająkiem”, 

Gdy bardowie mówią, że Triada (a mają na myśli właśnie Ja¬ 
szczurkę, Szczeniaka i Pająka) jest słabsza od Gai, chce mi się 
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śmiać. Pytam w takim razie, dlaczego nasza Matka daje się gwał¬ 
cić temu pierwszemu, szarpać drugiemu i niewolić trzeciemu? Nie 
jest to chyba pobłażanie dziecięcym zabawom, bo wyrozumiałość 
kończy się, gdy zagrożona jest egzystencja - według mnie to po 
prostu bezradność. 

. Przywódcy krzyczą: „Jesteśmy dziećmi Dzikuna, walczcie ze 
Żmijem i Tkaczką!” Faktem jest, że czujemy się najbardziej zwią¬ 
zani z siłą powodującą zmiany, bo to ona jest źródłem życia — 
gdzie nie ma nic (wariant Żmija) lub wszystko jest stałe (Tkaczka) 
nie ma miejsca na wycie do księżyca, kąpiel w rosie świtu czy po 
gon za zwierzyną. Zauważcie jednak, że mamy w sobie cechy ca¬ 
łej Triady - gdy cieszy nas widok gór, oddajemy cześć strukturom 
i Formom, gdy walczymy, wielbimy siłę niszczycielską. Może więc 
chodzi im o walkę z Pająkiem i Jaszczurką, a nieporozumienia wy¬ 
nikają tylko z nazywania różnych rzeczy jednym imieniem? Nawet 
jeśli tak jest, to nie mogę im przyznać racji. Myślę, że najpoważ¬ 
niejszym wrogiem Gai jest człowiek - to on ją zaśmieca, zjada 
i przemienia, Ludzie lo intruzi i nawet jeśli są tu wbrew woli (tak 
twierdzą niektórzy magowie), powinni się dostosować do warun¬ 
ków i nie kształtować otoczenia według własnych zachcianek. Nie 
walczcie, powiadam wam, z Jaszczurką i jej plemieniem - walcz¬ 
cie z człowiekiem i jego chorą, pokręconą manią wielkości! Nie 
namawiam do masowych mordów, jak czynią to Czerwone Szpo¬ 
ny — ludzi jest zbyt wielu, byśmy w bezpośredniej walce mogli sta¬ 
wić im czoło. Apeluję o aktywne i świadome wpływanie na ich po¬ 
czynania. Nie są stworzeniami Żmija, jak twierdzi wielu mędrców 
- bliżej mają do Tkaczki. Popatrzcie, z jakim upodobaniem otacza¬ 
ją się przedmiotami, jak budują sobie religie, struktury państwowe 
i gospodarcze. Zobaczcie, jakim uwielbieniem otaczają kulturę, 
przynależność do danej kasty czy rasy. Fakt - są skażeni, niszczą, 
psują i zabijają. Nie robią tego jednak - oczywiście w większości 
przypadków - dla samej przyjemności destrukcji. Oni są po prostu 
ułomni. Chcą tworzyć — a niszczą, chcą kochać — a nienawidzą. 
Człowiek to dziecko szalonego architekta; choć sam już nie lak 
obłąkany jak rodzic, potrafi tylko to, czego nauczył go ojciec - bu¬ 
dować tak, by się zawaliło. To biedne istoty, samotne i przeklęte. 
Nie płaczcie jednak nad ich losem, tylko leczcie je pokazując, jak 
prawdziwie i należycie żyć. Śmiejecie się ze mnie, mówiąc, że oto 
pachołek ludzi namawia do walki z nimi. To jednak ja żyję od lat 
w ich społeczeństwie i wiem jacy są w rzeczywistości. 

Apokalipsa jest blisko i jeśli nie zrobimy czegoś teraz, już 
nigdy nie będziemy mieli żadnej okazji do działania. Nie będzie 
ona, jak chcielibyście, Bitwą Ostateczną, gdzie legiony Jaszczur¬ 
ki wyjdą na powierzchnię i zetrą się z wami w walce. To tylko 
wasza wizja, majak niespełnionych bohaterów i niedojrzałych 
wojowników. Podejrzewam, że kiedyś górę weźmie Pająk (pa¬ 
miętacie, duch pochodzący od Tkaczki) i wszystko znierucho¬ 
mieje na zawsze. A wy nawet tego nie zauważycie, bo lam, gdzie 
wszystko jest stałe, nie ma już miejsca na biegające w głowie 
myśli. Potem - wszystko jedno czy po sekundzie, czy po milio¬ 
nach stuleci - jakiś bóg spojrzy na skostniałą, zatrzymaną w pół 
kroku Gaię i orzeknie go jej statyczne piękno: zatopi ją w kuli 
kryształu i odtąd będziemy służyć jako ozdoba na kominku lub 
przycisk do papieru, 

Czas na podsumowanie. Widzę, że niektórzy z was kręcą się 
już niecierpliwie i kłapią zębami. Kończę więc tymi słowami: daj¬ 
cie sobie spokój z Triadą, duchami i całym tym mistycznym beł- 
kotem, którego ani nie rozumiecie, ani nie potrzebujecie. Popatrz¬ 
cie na siebie, na wasze „tu i teraz", byście mogli w zmierzchu ży¬ 
cia powiedzieć sobie: ł, byłem dobrym garou”. 

A tak na marginesie, przydałaby się nam spora porcja Żmijo¬ 
wej energii dezintegracji — może w końcu udałoby się rozwiązać 
problem wysypisk śmieci, pogrążających.,," 

Treść ostatniego przemówienia wygłoszonego prze: 

Tego, Który Zawsze Przebiega Na Czerwonym Świetle, 

Rag a haska z Tubylców Betonu, podczas którego został 
rozszarpany na strzępy, robiąc miejsce w ekosystemie 
dla następnego garou, wedle sprawozdania 

Słuchającej W Skupieniu, 
Filodoksa z Milczących Wędrowców, 


Nie ulega wątpliwości, że autorzy gry Wilkołak; Apo- 
I kalipsa położyli w swym dziele wielki nacisk na duchowość, 
| na osobiste przeżycia wewnętrzne. Choć może nie przebija to 
w każdym zdaniu głównego podręcznika czy dodatków, to 
i między wierszami jesteśmy wręcz bombardowani treściami 
religijnymi. Spójrzmy na podstawowe dla świata garou poję- 
! Litania — zbiór dogmatów formujących filozoficzną pod¬ 
stawę; legendy i pieśni - jasna wykładnia praw; struktury 
plemienne - umiejscowienie jednostki w uniwersum; rytua- 
lizm (i nie chodzi tu o magię) - jasno określony sposób za¬ 
chowania występujący w różnych formach we wszystkich 
niemal systemach religijnych; Apokalipsa - groźba ostatecz¬ 
na, dająca życiu wilkołaka nadrzędny cel; Żmij - wcielenie 
grzechu, niepokonany wróg, z którym walka przynosi chwa¬ 
łę i zbawienie; Gaia - sacrum , oś istnienia; Umbra - prze¬ 
strzeń rzeczy niepojmowalnych i mistycznych. 

Duchowe podejście do zagadnień przedstawionych 
w systemie nie jest moim wymysłem, jak uzna pewnie część 
z Was. Autorzy, bez przenośni czy półsłówek, jasno podkre¬ 
ślają tę stronę rozgrywek - wystarczy przeczytać Posłowie 
w podstawce czy eseje z Podręcznika gracza. Wtedy staje się 
oczywiste, że mniej liczy się pojedyncze - choćby nawet 
wielkie - zwycięstwo, a ważniejsza jest postawa: „robię, co 
do mnie należy”. 

Tam, gdzie jest religia, jest też miejsce na filozofię, teo¬ 
logię, herezję i rozłamy. Elementy te widać doskonale w róż¬ 
norodności plemion, odmienności patronatów czy szerokiej 
gamie możliwych interpretacji „problemu ginącej Gai”. My¬ 
ślę, że ten aspekt gry w Wilkołaka; Apokalipsę jest bardzo 
często ignorowany. Dlatego pozwoliłem sobie na przedsta¬ 
wienie w początkowym fragmencie kilku kontrowersyjnych 
tez i włożyłem je w usta Ragabasha — wiecznego prześmiew¬ 
cy. Jak wszystko w Święcie Mroku, tak i jego słowa nie pod- 
legają jasnej klasyfikacji. Można je, oczywiście, od razu 
odrzucić twierdząc, że to herezja (tak właśnie postąpili jego 
słuchacze), jednak takie postępowanie jest fanatyzmem reli¬ 
gijnym. Na pytanie czy są to słowa proroka, czy szaleńca, 
odpowiedzi musicie udzielić sobie sami. 

Możecie zapytać: po co nam filozofia? Cel jest jasny, 
metody określone, a efekty pirotechniczne i jęki konających 
wrogów dostarczają świetnej zabawy. Odpowiem na to pyta¬ 
nie, bo ono jest kluczowe dl a tego artykułu. Bez duchowości, 
bez chwili zastanowienia nad głębszym sensem gry wilkoła¬ 
kami dostajemy papkę sporządzoną w większości z walki - 
jest to może podniecające i zabawne, ale są w tej „branży” 
rzeczy lepsze. Zapewniam Was, że milszej (tego typu) roz¬ 
rywki dostarcza lekko potraktowany Warhammer lub 
AD&D - dlatego, że pomysły w Wilkołaku są po części 
wtórne, a moc garou w formie crinos jest niczym w porów¬ 
naniu z potęgą maga piątego poziomu czy typowego zabójcy 
gigantów. 

Bez poważnego podejścia do spraw religti garou nie 
może być mowy o realizowaniu założeń autorów Wilkoła- , 
ka: Apokalipsy. Jeden z moich znajomych powiedział kie¬ 
dyś, że każdy system religijny, odarty z mistycyzmu i rytua¬ 
łów, sprowadza się do kilku niespójnych czy wręcz sprzecz¬ 
nych postulatów - choć twierdzenia tego nigdy nie dowiódł, 
to wygląda ono na prawdopodobne. Jeśli nie dotkniemy 
głębszych treści, to idea Gai, Żmija i reszty rozpłynie się 
w sloganach, a nam zostanie rzucanie kostkami, rozdzielanie i 
doświadczenia i przechwalanie się przed kumplami liczbą 
pokonanych Tancerzy Czarnej Spirali, zmór, fomorów, strzę¬ 
pi aków czy innego świństwa, stworzonego na kartce papieru. 
Pominięcie warstwy duchowej rozgrywek uważam za najpo¬ 
ważniejszy cios zadany bohaterom - przestają być dumnymi, 
silnymi rycerzami zakonnymi i zostają zdegradowani do roli 
ledwie najemników. 
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SPRAWY PARAFIALNE,.. 

Po pierwsze. Wszystkiego najlepszego 
z okazji dziesiątego Skrótu , Pozdrowienia 
dla wszystkich, którym Skrót do gustu 
przypadł i dla zaciekłych jego wrogów (ta¬ 
kich, co to nie lubią na skróty). 

Po drugie. Dwa miesiące temu ogłosili¬ 
śmy konkurs, ale nie było kuponu (co za¬ 
pewne zauważyliście). Umówmy się za¬ 
tem tak, że będziecie przysyłać odpowie¬ 
dzi bez kuponu. Po prostu piszcie na zwy¬ 
kłych kartkach pocztowych. Nasz błąd - 
my za niego zapłacimy. Będzie uczciwie. 

Po trzecie. Mam dła Was... 


to do ilustrowania zemdlał z wrażenia, 
kiedy zobaczy swoje szkice. Czas?.,. 
Hmmm... Powiedzmy do końca maja. 
Wielkość dowolna: piszcie, ile chcecie. 
Możecie na komputerze (to najlepiej - wte¬ 
dy przyślijcie dyskietkę), ale też na maszy¬ 
nie do pisania, a nawet ręcznie (byle wyra¬ 
źnie - to dla Waszego dobra. Trudno oce¬ 
nić coś, czego się nie rozczytało, prawda?). 
W grę wchodzi zwykła poczta, e mail 
(wtedy przysyłajcie ten sam tekst w dwu 
kopiach *,doc i *,txt); możecie także do¬ 
starczać je do redakcji osobiście. 

„w moim śnie, cudom™ śnie,..' 



NOllY KONKURS - A CO?l 

Wiem, że lubicie na konkursy odpowia¬ 
dać, a ja lubię lakowe organizować. Mam 
przeto dla Was taką propozycję: napiszcie 
przygodę. Niech to będzie horror, groza, 
cokolwiek - byle poważnie. Ale z drugiej 
strony, niech to będzie najbardziej wykrę¬ 
cona historia, jaka Wam do głowy przy le¬ 
zie. Coś, czego jeszcze nie było: oryginalne 
i extra. Żeby każdy kto na to spojrzy powie¬ 
dział: „O, kurka. Ale odjazd!”. Czekam na 
najoryginalniejsze przygody do Zewu Cthu- 
Ihu. W celu ułatwienia dodam, że nie wy¬ 
starczy wymyślić ciekawą historię. Podo- 
kł ad aj ci e jakieś oryginalne zagadki, BNów, 
miejsca.,. Takie, żeby grafik, któremu dam 


Dziś pomówimy sobie o Krainie Snów 
(choć powinno być „o Krainach Snów”, bo 
przecież DreamlandS). Co to takiego? Po 
co to? Czy tylko do Cthulhu pasuje? Jak 
grać? Prowadzić? I po co to komu? 

Jak do tej pory, Chaosium wydało dwa 
suplementy do Dramlandów: „The Com- 
plete Dreamlands” - podstawkę, oraz „The 
Dreaming Stone” - kampanię. O ile do 
podstawki zastrzeżeń mieć nie należy, 
śmiem twierdzić, że o jakość kampanii 
można by się spierać. 

Co to są Dreamlands? Otóż jest to kraina, 
która i śmieje poza naszym, ziemskim wy¬ 
miarem, a ponieważ swoją bąjkowością 
przypomina senne majaki, ochrzczono ją 
mianem Krainy Snów. Jedną z metod na do¬ 
stanie się tam są właśnie 
wrota snu - zasypiasz 
i nagle jesteś na miej¬ 
scu. Ponoć istnieją fi¬ 
zyczne bramy, dzięki 
którym udaje się prze¬ 
niknąć do Dreamlan- 
dów po prostu dając 
krok w przód, ale na 
Ziemi jest ich bardzo 
niewiele i prawdę po¬ 
wiedziawszy nikt nie 
wie, gdzie się dokładnie 
znajdują. W większości 
przypadków są to bra¬ 
my strzeżone przez ghu- 
le na starych cmenta¬ 
rzach, a także w głębo¬ 
kich i mrocznych lasach 
Europy i Ameryki Pół¬ 
nocnej. 

Zasadniczo Dream- 
landy to kraina fantasy. 
W ten sposób chyba 
najlepiej oddam jej kli¬ 
mat, nie bawiąc się 
zbytnio w wygibasy 
stylistyczne. Magia wy¬ 
stępuje tu w różnych 


formach, a najpopularniejszą z nich jest Śnie¬ 
nie. Człowiek, który dostaje się do Krainy, 
może delikainie wpływać na swoje otoczenie 
(ci, którzy kupili Orient ekspres i zapoznali 
się z treścią przygód, pewnie w tym momen¬ 
cie lekko się uśmiechają); technicznie, 
w grze, objawia się to rzutem (wiadomo - 
udanym bądź nie) na tę właśnie umiejętność. 

Krainę zamieszkuje masa najróżniej¬ 
szych istot. Jak już kiedyś pisałem, 
podręcznik do Dreamlandów zawiera je¬ 
den z najświetniejszych bestiariuszy do 
ZC, jakie w życiu widziałem. Poza tym 
nietrudno spotkać ludzi, którzy trafili tam 
wcześniej. Niektórzy otrzymują nawet 
miano Great Dreamers (jak to tłumaczyć? 
Może Wielcy Śniący?) i dysponują taką 
wprawą w posługiwaniu się Śnieniem, iż 
są w stanie wyśnić sobie nie tylko długopis 
czy rowerek, ale także pałace i całe miasta 
(jak na przykład Król Kuranes)! Tak więc 
Kraina Snów jest miejscem zupełnie nie¬ 
przewidywalnym! 

Żeby zapoznać się lepiej z niepowta¬ 
rzalnym klimatem tej krainy, proponuję 
Wam zakup i lekturę książki wydawnictwa 
SR, wydanej w serii „Odmienne stany fan¬ 
tastyki", pt, W poszukiwaniu Nieznanego 
Kadath, zawierającej serię opowiadań Lo- 
vecrafta dotyczących owego miejsca. 

Teraz zaś przejdźmy do najważniejsze¬ 
go, Jak to prowadzić? 

Prowadzenie Krainy Snów wymaga od 
Strażnika o wiele większego zaangażowa¬ 
nia niż prowadzenie Świata Przebudzone¬ 
go. Innymi słowy, co nam ZC odpuściło 
w normalnej grze, w święcie realnym, to 
odbije sobie w Dreamlandach, Są one bo¬ 
wiem o wiele bardziej złożone w swej for¬ 
mie niż jakikolwiek świat fantasy (no... ja¬ 
ko wyjątek wytypujmy Amber), 

Dlaczego? Właśnie ze względu na 
swoją nieprzewidywalność. Z jednej stro¬ 
ny należy postawić na zaskoczenie gra¬ 
czy. Bazując na samym tylko zaskocze¬ 
niu, wywołanym jedynie przez metodę 
funkcjonowania świata, można stworzyć 
kilka niezłych przygód. Badacze po pro¬ 
stu nie będą wiedzieli, że most można so¬ 
bie wyśnić, zamiast budować go przez ty¬ 
dzień — i przygoda zlatuje im na budowie, 
bądź na przekupywaniu chłopów z pobli¬ 
skiej wioski, żeby go nam zbudowali 
(przykład głupi, bo koło wiosek są mosty 
albo brody, a poza tym co to za przygoda 
— Budowanie Mostu, ale wiecie chyba 
o co chodzi). Tak można długo. 

Niemniej pamiętajcie, że świat Krainy 
Snów składa się ze szczegółów, które, jak 
lo powiedział kiedyś wielki Edgar Allan 
Poe, „mają tylko pozór”. To znaczy, że 







śmieszną rzecz. Miała być tylko ozdobą, ot 
lak 5 dla zabawy i urozmaicenia.., A jednak 
Strażnik: Oto polana. Właściwie, na pozór... 
he, he... zwyczajno , Ale na jej środku 
znajduje się jeziorko, a w nim,., nie wi¬ 
dzicie , Trzeba podejść. Podchodzicie? 
Badacze: TM. 

ST; No dobra . Na dnie jeziorka spoczywa¬ 
ją dwie kolorowe bańki. 

B: Rzucam kamieniem. 

ST: Zadrżały i zaczynają się unosić. Już są 
na waszej wysokości. Zatrzymują się 
i kręcą w koło . 

B: Dzieje się coś jeszcze? 

ST: Nie. 


B : Ciekawe, czy w środku jest po¬ 
wietrze i czy by nas uniosły? 
(Tu MG wpada na genialny po¬ 
mysł: Wsadzę ich tam , żeby nie 
wiem t co i będą mieli halucyna¬ 
cje, bo tam gaz jakiś jesti) 

ST: 0, właśnie! Bańki ruszają 
w waszą stronę i rozdzielają 
się. Jest ich tyle t ile was. 
Kręcą się, wirują, błyskają 
światełkami... 

B i: Jakimi światełkami? Jestem 
na koniu - uciekam! 

ST: Bańka cię dogania i zrzuca 
z konia. 

B1: To ona jest taka twarda? 

S ': Nooa... A widziałeś taką kie¬ 
dyś? Teraz wchłania cię do 
środka. Zaczyna do was do¬ 
chodzić przepiękny śpiew... 
B2 : Ja strzelam z kuszy , którą 
sobie wcześniej wyśniłem! 

ST: Kulka tylko błysnęła i odbi¬ 
ła strzałę. Teraz bańka leci 
na ciebie. Ha t hal Już cię 
mai Też poczekaj... 

B3: Ja nie deklarowałem, że wychodzę z la¬ 
su. Stoję w krzakach i chowam się za 
dwoma drzewami,.. 

ST: Mmmm... Bańki śpiewają tak pięknie, 
ze nie możesz im ulec. Wychodzisz na 
polanę i wpadasz do jednej z nich. 

B3: Ale... 

ST: Porywają was i lecicie. Lecicie jeden 
dzień i noc. Widzicie piękne krainy 
i nagle bańki was upuszczają. Spadacie 
w dół i już macie uderzyć o grunt t kie¬ 
dy znów was łapią - pojawiając się 
jakby znikąd. Chyba się wami bawią! 
(Tu MG wpada na kolejny genialny pomysł!) 
ST: Taki Bawią sięl Odbijają was do 
góry... 

B: Chcemy... Możemy coś zrobić? 
ST: Spróbujcie. 

B: Śnimy, że... 

ST: Nic się nie dzieje ... Bańki 
wirują f lecą... 

.Jtp., itd. Tak można wymy¬ 
ślać w kolko, tylko że to już nie 
jest przygoda! 

W powyższym przykładzie 
jeden z Badaczy wspomniał 
o Śnieniu. No właśnie — co 
z nim? Przecież Badacze, kie¬ 
dy tylko się zorientują, jaką 
potężną mocą ich obdarowano, 
zaczną sobie nieźle folgować. 
Jak to ukrócić? Otóż zacznijmy 
od tego, iż na początku nowo 
przybyły do Krainy Snów nie 
potrafi wyśnić niczego wiel¬ 
kiego: ot, drzwi otworzyć, 
upaść, żeby nie zabolało. „No 
tak” - stwierdzicie - „ale co 
potem?”. Powiem Wam jakie¬ 
go ja dokonałem założenia. 
Myślę, że jest ono dość cieka¬ 
we i nieźle sprawdza się 
w grze, W podstawce go nie 
ma, ale można stosować. 


wcale nie muszą być tym, na co 
wyglądają. Była kiedyś taka gra 
komputerowa i nazywała się 
chyba MYST. W swoim czasie 
rozwalała grafiką [w swoim 
czasie znałem lepsze - przyp. 
red.]. Jej instrukcja składała się 
z książeczki, w której zapisana 
była tylko pierwsza strona, i by¬ 
ła to lista autorów i wstęp. Dalej 
były czyste kartki. W grze boha¬ 
ter trafiał do świata, w którym 
odnajdywał przedmioty dosko¬ 
nale znane mu ze świata realne¬ 
go, ale spełniające zupełnie inne 
funkcje. Puste kartki w instruk¬ 
cji były zaś po to, żeby każdy, 
kto grę przechodzi, mógł sobie 
notować co do czego służy. Tak 
może być i w Krainie Snów... 

...jednak nie do końca. Nale¬ 
ży zawsze mieć na uwadze pew¬ 
ną żelazną zasadę: nie można 
przemęczyć graczy niespodzian¬ 
kami. Póki istnieją zasady, 
których mogą się trzymać (choć¬ 
by głupie... - eee... przepraszam - Wielkie 
Prawa Fizyki), póty czują się pewnie. Jeśli 
jednak stracą pewną niezmienną bazę, na 
której zawsze mogliby polegać, licz się 
z tym, że już za chwilę ujrzysz mal ującą się 
na ich twarzach niechęć do dalszego „ro¬ 
bienia scenariusza”. Dlaczego? Bo stwier¬ 
dzą, że to już nie jest ich przygoda! Że na 
nic nie mają wpływu! Że przygotowałeś 
sobie jakiś spektakl, a kumpli zaprosiłeś 
tylko po to, żeby się pochwalić jak świetnie 
Ci wyszło! I, co jest najgorsze, będą mieli 
rację... Pamiętajcie, że zasada ta nie doty¬ 
czy tylko Krainy Snów, ale każdej, KAŻ¬ 
DEJ przygody, którą robicie. 

Należy zatem mieć cały czas 
na uwadze to, żeby za bardzo 
nie odsuwać graczy od wyda¬ 
rzeń rozgrywających się 
w przygodzie. Jeśli zaś widzi¬ 
cie, że dzieje się coś niedobre¬ 
go, to szybko dajcie im wyśnić 
coś fajnego - na pewno 

ich to udobrucha. 

Być może popukacie się 
w głowy: „Czyś ty zgłupiał? 

Masz nas za łomów? Jakim trze¬ 
ba być bałwanem, żeby nie dać 
drużynie robić przygody?1 To po 
diabła ich zapraszać?” To każdy 
głupi wie.,. Nieeee.,, Nawet nie 
skomentuję. Trzeba jednak coś 
sobie wyjaśnić. Otóż nieprzewi- 
dywalność Dreamlandów jest 
naprawdę kolosalnym utrudnie¬ 
niem, A łatwość z jaką popada 
się w sam ozach wy t nad swoimi 
oryginalnymi pomysłami i chęć 
ich rozwijania - nawet kosztem 
przygody - jest wręcz magiczna. 

Przykład takiego działania: 

Chodzi o to, żeby Badacze 
przeszli na drugą stronę polany, 
ale dla bajeru Strażnik wymyślił 











ZEW 


Otóż wyobraźcie sobie, że nie wszystkie 
istoty Krainy Snów są przyjaźnie nastawie- 
ne do Badaczy, Mało tego! Większość 
z nich chętnie by sobie takiego Badacza na 
kolacyjkę,,, z musztardką... Otóż istoty te 
potrafią wyczuwać, kiedy tacy nowatorzy 
używają unoszącej się w powietrzu magii 
i po każdym jej użyciu - udanym bądź nie 
— pojawia się mniejszy lub większy koleś, 
który zwęszywszy łatwy łup (nieporadnie 
używających Śnienia) postara się go z lek¬ 
ka nadgryźć. Jak pokazało moje doświad¬ 
czenie, skutecznie ukróca to zabawy Bada¬ 
czy w stylu: „A teraz uwaga! Wyśnię, że 
odpadnie ci siusiak!” 

Przyznam, że zamieniłem na ten temat 
kilka słów z Cezarem Matkowskim (auto¬ 
rem, którego znacie z MiMa) i oto co on 
odpowiedział w swoim mailu do mnie: 

Co do wykorzystywania umiejętności 
„Śnienie" to Twój sposób, jakkolwiek cie¬ 
kawy, niespecjalnie przypadł mi do gustu , 
a to ze względu na pewne ograniczenia, ja¬ 
kie nakłada na bohaterów i ich schema - 
ty c z ność. Ja robię to nieco inaczej. Często 
pozwalam Badaczom robić co im się tylko 
żywnie podoba, lecz jeżeli robią rzeczy 
ir złe ", bądź szkodzące innym mieszkańcom 
Krainy Snów, zakładam, że czynności ro- 
bione we śnie bez konfrontacji z rzeczywi¬ 
stością i zewnętrznej kontroli mogą trwale 
indukować pewne normy zachowań oraz 
wywalać „złe’ instynkty. Po prostu każdy ; 
kto zbyt często czyni coś w Krainie Snów, to 
może uczynić to, nawet podświadomie, 


w realnym świecie, a jeżeli będzie komuś 
tłumaczył, że przecież to, co zrobił, nie mo¬ 
gło przynieść nikomu szkody (a właśnie 
przyniosło), będzie uznany za osobę niepo¬ 
czytalną (taki specyficzny rodzaj uzależnie¬ 
nia od Krainy Snów). Sposób ten stosuję od 
pewnego czasu i ilość czynności wykony¬ 
wanych w Krainie Snów „ dla jaj ” czy też 
„aby wypróbować nowe zdolności’’ wyra* 
źnie zmalała. 

Metoda do wyboru. Jednakże należało¬ 
by wreszcie wspomnieć jak rozwiązała ten 
problem firma Chaosium. Otóż na począt¬ 
ku gry każdy Badacz ma liczbę punktów 
Śnienia równą liczbie punktów Mocy * 
Umiejętność ta rozwija się tak jak każda in¬ 
na, Żeby zaś wyśnić cokolwiek, należy po¬ 
święcić Punkty Magii. I tak na przykład, co 
z resztą podane jest w podstawce do „Kra¬ 
iny Snów”, tworzenie ostrego miecza ko¬ 
sztować może 9 PM, a będzie zadawał ra¬ 
ny 9+Modyfikator obrażeń. Jednakże im 
większa umiejętność Śnienie, tym mniej 
płaci się Punktów Mocy za coraz lepsze 
rzeczy Tu dodam dla ciekawostki, że Król 
Kuranes ma Śnienie na 99%, natomiast - 
co również ważne — większość tubylców 
(Król Kuranes był człowiekiem z Przebu¬ 
dzonego Świata, potem w realnym świecie 
umarł, a w Dreamlandach istnieje) nie po¬ 
siada umiejętności Śnienia, 

Punkty Magii również odnawiają się 
stereotypowo (patrz Podstawka str. 21). 
Najłatwiej w nocy,,. Ano właśnie. Co z po¬ 
rami dnia? 

Przyjęto, że dni 
i noce następują tak 
jak w Przebudzonym 
Świecie. Ale jest tu 
pewien kruczek: jeśli 
jesteś w Krainie 
Snów, dotarłszy tam 
wcześniej przez bra¬ 
mę fizyczną, możesz 
położyć się spać 
i wejść do niej przez 
Senną Bramę! Co Wy 
na to? Mało tego! Po¬ 
myślcie chwilkę, a 
przekonacie się, że 
można też.,, spotkać 
tu swoje śpiące ciało! 
Aź drżę na myśl, ile 
można wykoncypo- 
wać z tego pomysłów 
na przygody! Przy- 
kładzik? 

Badacze zostają 
uwięzieni w celi, której 
pilnują jakieś głupawe 
bestyjki. Jak tu na¬ 
wiać? Każde wyśnione 
narzędzie jest natych¬ 
miast odbierane,.. A tu 
tylko dwie doby do eg¬ 
zekucji! Otóż chłopaki 
kładą się spać i śnią, że 
są gdzieś dalej. Jakieś 
kilkadziesiąt kilome¬ 
trów od swej celi 


(rzuca ich tam MG, dla podniesienia na¬ 
pięcia i żeby nie było za łatwo). Teraz trze¬ 
ba szybko dotrzeć do swoich ciał i uwolnić 
je z zewnątrz, a potem przenieść w bez¬ 
pieczne miejsce zanim je zabiją i zanim,., 
się przebudzą! 

Jeszcze jeden pomysł. Badacze wleźli 
fizycznie, a potem coś poturbowało ich do 
tego stopnia, że teraz ledwie siedzą, nie 
mówiąc już o chodzeniu. Co zrobić? Fi¬ 
zycznie się nie przemęczając idziemy spać, 
we Śnie szukamy mikstury uzdrawiającej, 
kładziemy ją obok siebie-śpiących i budzi¬ 
my się. Inaczej: bierzemy się na barana 
i niesiemy do znachora, Fajowe? 

Kraina Snów jest świetna. 

A co z umieraniem w Krainie Snów? 
A jak się poharatam? 

Leczenie w Dreamlandach przebiega tak 
samo jak w Przebudzonym Świecie, jednak¬ 
że założono, że można użyć Śnienia do 
uzdrawiania się. I tak jeden Punkt Wytrzyma¬ 
łości kosztuje 1K3 Punktów Magii , Czyli, 
gdy chcemy się wyleczyć (SAMI SIEBIE!): 

Rzut na Śnienie (zakładamy, że wyszło. 
Jak nie, to koniec, przepadło!). 

Chcemy regenerować jeden punkt - rzut 
K3 (czyli Kó/2): wyszło 2. 

Odpisujemy sobie 2 Punkty Magii, dopi¬ 
sujemy 1 Punkt Wytrzymałości. 

Jeśli chcemy zregenerować następny 
Punkt Wytrzymałości , wracamy do punktu 1, 

Jeśli umrzemy w Krainie Snów' będąc 
tam fizycznie.., to koniec. Jeśli zaś odbiorą 
nam życie, a tylko śnimy — nasze ciało jest 
w Przebudzonym Świecie - to budzimy się 
i odpisujemy nieco Punktów Poczytalności. 

Kolejna ważna rzecz: za każdym razem, 
kiedy Badacz się budzi, istnieje możliwość, 
że nie będzie pamiętał swojego snu. W ta¬ 
kiej sytuacji zasady każą nam wykonać 
rzut na Pomysłowość - udany test oznacza, 
że delikwent zapamiętał to, co przydarzyło 
mu się podczas snu. Nieudany? Cóż... 
Skleroza nie boli. 

Widzę w Krainie Snów wielki potencjał 
zabawy dla tych wszystkich, którym na ja¬ 
kiś czas znudził się Przebudzony Świat. 
Przystosowanie Krainy Snów jest możliwe 
nie tylko do ZC, ale do każdego innego sy¬ 
stemu. Pomyślcie nad tym! Jeżeli zaintere¬ 
sował Was ten temat i macie jakieś pytanie 
- piszcie. Jeśli chcielibyście dowiedzieć się 
czegoś na jakikolwiek temat związany 
z Zewem Cthulhu - także czekam na pyta¬ 
nia, Poszperam i na pewno coś się znajdzie 
(a w materiałach do ZC zawsze bobruję 
z przyjemnością). 

Co w przyszłym miesiącu? Być może 
w Skrócie... zagości po raz pierwszy Fo¬ 
rum Strażników, czyli zupełnie nowa 
podrubryka. Będą w niej omawiane Wasze 
listy i spostrzeżenia na określone z góry te¬ 
maty. Jeszcze macie czas na pisanie, propo¬ 
nuję temat kwietniowy; „Sens umiejętności 
Mity Cthulhu, Wasze doświadczenia. Jak ją 
stosować? 1 dlaczego jest bez sensu? A dla¬ 
czego jest najświe miej sza i ma sens?”. Że¬ 
gnam Was serdecznie, 

niech Gwiazdy będą w Porządku. 




ANKIETA 


Mija pięć lat od ukazania się pierwszego 
numeru Magii i Miecza, Nie jest to dużo jak 
na rynek światowy (w końcu w USA gry fa¬ 
bularne istnieją już prawie pięć razy dłużej), 
warto jednak pokusić się o pewne podsumo¬ 
wanie, Przez te pięć lat na naszym rynku po¬ 
jawiło się wiele gier (ale nie tak znów dużo, 
jak na świecie), niektóre znikły niczym ko¬ 
mety na niebie, inne zaś przetrwały i święcą 
do dziś triumfy. Ukazały się również liczne 
dodatki i książki opowiadające o światach 
gier fabularnych. Warto byłoby wiedzieć, 
która z tych pozycji podobała się Wam - 
odbiorcom tego wszystkiego - najbardziej. 
Przy okazji możemy zdobyć cenne informa¬ 
cje o Was samych i o Waszych gustach. 

Ankieta jest anonimowa, a swoje dane 
wpisujcie tylko wtedy, jeśli chcecie otrzy¬ 
mać nagrodę - jak zwykle rozlosujemy kil¬ 
ka. Wyniki opublikujemy prawdopodobnie 
w czerwcu, ale nie chcę już dziś przesądzać 
sprawy, bo przecież nie wiadomo, czy re¬ 
dakcja nie zostanie nagle zasypana stertą li¬ 
stów z odpowiedziami, 

UWAGA Ir Ankieta dotyczy tylko wydań 
polskojęzycznych, opublikowanych przez 
polskich wydawców lub dys&ybutorów. 
UWAGA 2: „Inna (jaka)“ dotyczy przede 
wszystkim gier, o których nie mamy pojęcia 
(jeśli w ogóle takie są) - pamiętajcie, że nie 
chodzi o wydania klubowe i Fanziny - lub 
tych, które ukazały się po opracowaniu tej 
ankiety. 



Blankiety prosimy przesyłać do 
15 , 04 * 1998 . 


Imię 


Nazwisko 


Adres 


Ile masz lat? 

[ 3 

Wykszta łcenic 

podstawowe.......] 

zawodowe.....................[ ] 

średnie. „.[ ] 

wyższe. [ ] 

mne (jakie)...„[ ] 

Od ilu lat grasz w rpg? 

rok lub mniej .] 

2-3 .........................[ ] 

4-5 lat........................... t [ ] 

ó i więcej . . [ ] 

Gdzie mieszkasz? 

na wsi..*. [ ] 

w mieście... ( [ ] 

w mieście wojewódzkim ] 

Ile pieniędzy wydajesz miesięcznie na pro¬ 
dukty związane z rpg? 

do 10 zł. [ ] 

od 10 do 50 zl.. [ ] 

od 50 do 100 zł.... [ i 

od 100 do 500 zł,.....*.[ ] 

powyżej 500 zł .................[ ] 


Czy grasz w gry komputerowe? 
Itak] / [niej 


Czy grasz w systemy autorskie? 
[tak]: [fantasy] - [sf] - [cyberpunk] 


[horror/groza] — inne [. 

[nie] 

Skąd dowiedziałeś się o istnieniu gier fabu¬ 
larnych i/lub karcianych/bitewnych? 

znajomi .... . .*.[ ] 

sklep hobbistyczny.....[ ] 

księgarnia.....„.[ ] 

media (jakie).....„......„.„„....i ] 

inny sposób (jaki)... 

W jakie gry fabularne grasz (możesz dodać 
jedną iłicpolskojęzyczną}? 

AD&D ..........„ itił [ ] 

Aphalon. Mł [ j 

Cyperbunk . . [ ] 

Dzikie Pola.....] 

In nomine... . .[ ] 

Kryształy Czasu.] 

Mechawojownik...,[ ] 

MERP..*._[ ] 

Shadowran,.,....................[ ] 

Wampir ............. ......[ ] 

Warhammer. ] 

Wilkołak.*____] 

Zew Cthulhu........... [ j 

Zły Cień....j 

Inna (jaka).. ,..,[ ] 

Nie polskojęzyczna.........____ 

W jakie gry karciane grasz (możesz dodać 
jedną nie polskojęzyczną)? 

Dark Eden........ „.,.,.,..,...4 ] 

Doomtrooper .. [ ] 

lluminatl.. [ ] 

KULT...... ,.[ ] 

Shadowrun.......... . ..[ ] 

Inna (jaka), .... [ j 

Nie polskojęzyczna.. 

W jakie gry bitewne grasz (możesz dodać 
jedną niopolskojęzyczną}? 

Battletech [ ] 

Warzone. .[ ] 

Inne (jakie)*.. ... ] 

Niepolskojęzyczną..,.... 

Jakie pisma dotyczące fantastyki i/lub rpg 
czytasz? 

Fantastyka,..................[ ] 

Feniks. t ,„[ j 

Legenda .. „,.[ ] 

Magia i Miecz,.. .4 ] 

Talizman.. [ ] 

Inne (jakie) ..................... 

Jesteś 

MG ............] 

graczem .. ] 

Która oryginalna polska gra fabularna jest 
według Ciebie najlepsza (możesz wybrać 
tylko jedną)? 

Aphalon.. 3 

Dzikie Pola ] 

Kryształy Czasu.....] 

Zły Cień,.,.... ] 

Inna (jaka) ..............__ 


Która przetłumaczona gra fabularna jest 
według Ciebie najlepsza (możesz wybrać 


tylko jedną)? 

AD&D.......J 

Cyperbunk... j 

In nomine.......] 

Mechawojownik...] 

MERP......... ] 

Shadowrun ] 

Wam pir... ....,,..,4 ] 

Warhammer ... ] 

Wilkołak .. ] 

Zew Cthulhu....,.*... ] 

Inna (jaka) .................____ 


Która przetłumaczona gra karć tanu jest 
według Ciebie najlepsza (możesz wybrać 


tylko jedną)? 

Dark Eden..*.........................] 

Doomtrooper ..[ ] 

[laminat!.. ] 

KULT .......[ ] 

Shadowrun............... J 

Inna (jaka)..... 


Który wydany po polsku dodatek do gier 
fabularnych jest według Ciebie najlepszy 
(wpisz trzy tytuły - liczy się kolejność)? 

1 ......... 

2 ........„. . . 

3.. ........ 

Jaka książka osadzona w święcie gier fabu¬ 
larnych podobała Ci się najbardziej (wpisz 
trzy tytuły - liczy się kolejność)? 

1 .. ......... 

2 , ___.................... 

3 ...,.,.....,*........ 

Który numer „Magii i Miecza 1 * uważasz za 
najlepszy? 

Jaki artykuł podobał Ci się najbardziej 
(wpisz co najwyżej po jednym do każdego 
działu)? 

Do BT..,..*....... 

Do CP2020......... 

Do KC.................. 

Do MER Pa... 

Do SR ........... 

Do W;Ą .......... 

Do W:M........ 

Do WFRP............. 

Do ZC...*.... 

Do innego systemu (jakiego).. 

Opowiadanie,______ 

Almanach*................. 

Gry karciane ............... 

Gry bitewne.... 

Inne.... 

Jaki cykl artykułów podobał Ci się nyjbar- 
d ziej {wy b i er z ty Ikn jeden)? 


Jaka przygoda podobała Ci się najbardziej 
(wpisz trzy tytuły - liczy się kolejność)? 

1 .......... 

2 ........... 

3.. .*...................... 

Teksty jakiego autora podobały Ci się naj¬ 
bardziej (wpisz trzech - liczy się kolej¬ 
ność)? 

1.. ........... 

2 .. ............. 

3.. .*......" 

Ilustracje jakiego grafika podobały Ci się 
najbardziej (wpisz trzech - liczy się kolej¬ 
ność)? 

!..*........ 

2 ....... 

3.. .......... 

Jak ą grę fabularną chciałbyś ujrzeć w języ¬ 
ku polskim (wybierz jedną)? 

Jaką grę bitewną chciałbyś ujrzeć w języku 
polskim (wybierz jedną)? 


Jaką grę karcianą chciałbyś ujrzeć w języ¬ 
ku polskim (wybierz jedną)? 


Jaką książkę osadzoną w świecie gier fabu¬ 
larnych chciałbyś ujrzeć w języku polskim 
(wybierz jedną)? 
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OoŁOuENIA 



i Turniej 





3ARIC 

33SN 



Dnia 14 marca 1998 w Natolińskim Ośrodku Kultury w Warszawie odbędzie się 

adres: ul, Na Uboczu 3 Dojazd: metro "Natolin", autobusy: 5Gg 513, 504,436 

I Ogólnopolski Turniej Gier Karcianych 

Turniej będzie obejmował trzy systemy; 

DoomTrooper - Żołnierz Zagłady 
T*r Dark Eden - Mroczny Raj Tir 

u? *kuh* ' ' 

Zgłoszenia (przyjmowane do 11 marca 1998 i w dniu turnieju) 

> W księgarniach oznaczonych naszymi plakatami (tylko w Warszawie)< 

>Listownie na adres Mroczne Bractwo ul.Warchalowskiego 1 m 75 02-776 Warszawa < 

{Decydtttc data dotarcia do siedziby khihul 

S^e-mail: doomtournament^IiotmaiLconi < 

Wpisowe wynosi 7 zł jeżeli uczestnik był zapisany przed turniejem oraz 10 zł przy zapisach na turnieju 

Spotkanie 14 marca 1998 o 10:00 na stacji metra "Natolin" 





SJlrtK^nc ^rrtCMuu 

lAoa flnł F«fT*irv< u rti , i , <v 


UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! 

Jeśli jesteś rzutki, przedsiębiorczy, z inicjatywą 

I CHCESZ ZAROBIĆ NIEMAŁE PIENIĄDZE 

ZGŁOŚ SIĘ DO NAS 


Wydawnictwo MAG 


MA DLA CIEBIE' 


BARDZO CIEKAWĄ PROPOZYCJĘ 

Jesteśmy szczególnie zainteresowani chętnymi z małych i średnich ośrodków miejskich, 
ale oczywiście czekamy również na zgłoszenia z dużych miast. 

Prosimy o kontakt telefon i czny, listowny, faksem 
lub e-mailem (darek@mag.com.pl), a wyjaśnimy o co chodzi w indywidualnych rozmowach. 

UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! UWAGA! 


W dniach 4 - 5 kwietnia 1998 roku odbędzie się spotkanie Miłośników Fantastyki „KONTRA", 
W programie in.in. turnieje DoomTroopera, Warzona. Magie: The Gathering, Warhammer Fanta¬ 
sy Banie oraz Vampire. Przewidziane także spotkania z autorami, filmy oraz turniej na mistrza gry. 
Konwent rozpocznie się w Domu Kultury „Wspólny Dom", ul. Marcina 2 w Szczecinie. Zgłosze¬ 
nia wszystkich chętnych przyjmowane będą telefonicznie, osobiście lub listownie do dnia 1 kwiet¬ 
nia w sklepie „BAZYL", ul. Bronisławy 34, 71-533 Szczecin, tek (0-91) 455 76 74 


Klub Miłośników Fantastyki 
„ATLANTI$“ przy MDK. 

ul. Nauczycielska 2 
58-100 Świdnica Śląska 
Spotkania w soboty o godz.10.GG 
tel, 0-74 736 890 






























MAR 


HAMMER 


, n “ e, ; Magii lMieCZa ” Na P0CZątek zasz!ości wiązanych ze styczniowym numerem. Jak zauważyliśmy 
(niestety zbyt poźno), do artykułów w mm zamieszczonych wkradły się drobne błędy. " y 

nJśłtZ f D ° bre ;j WrÓŻby L Z0Staty zamienione współczynniki w charakterystyce Gustavusa - wartości WW i US to tak 

Wt ° T n ° dWT °T (Si " 47 ” Catkkm nieŹ,e °’ Dziękuje wszys * im Czytelnikom, którzy zwrócili uwagę na «n bjd 
(nuędzy innymi Wiktorowi Brzozowskiemu). Drugie nieporozumienie to schemat rozwinięć w profesji chłopca okrętowego - Inicjatywa 

rośnie o + 10 a me o + 1. Za błędy Czytelników i autorów serdecznie przepraszam. inicjatywa 

Am^ftP^nr^ dZ1SlejSZej iektU 7‘ ? bUki ‘ dfy ” t0 P ro P oz y c j a ulepszenia jednego z największych mankamentów systemu - walki 
Proponuje nowe zasady, które pomogą uczynić walkę strzelecką choć trochę bardziej realną. W drugim i trzecim artykule 

‘ h** P ” Sd “ — i przedmioty, k.óre „„g, byd 

i JS^r S r kie V **.* 6 *,; napłynęły do redakcji. W wielu z nich znajduję ciekawe propozycje - wszystkie dokładnie czytam 
e Na chemllf IT° ŚC1 wyko ^stać W tym miejscu jedna uwaga do wszystkich, którzy chcieliby nadesłać nam swe propozyc- 

przyjmujemy teksty na dyskietkach zapisanych w programie Microsoft Word. Ponieważ istnieją różne wersje Lego edytora 
tekstów, proszę o zapisywanie artykułów w postaci plików z rozszerzeniem .RTF (rich text forma,). Bardzo ułatwi to prac rScyjna 
W przyszłym miestącu zapraszam na małą wycieczkę na południe - Estalia czeka na poszukiwaczy przygód! Do zobaczenia. 

(gb) 


Marcin Kociuba 


Ilustracje: Paweł Świeżak 


ŁUKI I ELFY 


czyli opcjonalny system walki 


...i wtedy na polanę wychodzi elf Ma na sobie długi, zielony 
płaszcz, który sięga mu az do kostek. Spod kaptura wymykają się 
kosmyki blond włosów. Za wspaniale zdobionym pasem tkwią 
dwa sztylety o srebrnych rękojeściach, na nogach ma skórzane 
buty sięgające prawie do wysokości kolan , W ręku trzyma bardzo 
długi i bogato zdobiony łut Patrzy chwilę na was, jakby się wą¬ 
chając. Nagle jego ręka błyskawicznie sięga do kołczanu prze - 
wieszonego przez plecy. Jeszcze chwila i strzała o barwnym upie¬ 
rzeniu zbliza się do jego policzka. Potem słyszycie tylko brzęk 
zwalnianej cięciwy i świst strzały. Z ogromną silą pocisk wbija 
się w szyję najbliżej stojącej postaci L. 

Właśnie, i co dalej? Pewnie wiele razy znajdowaliście się w ta¬ 
kiej sytuacji. Cóż może czekać pechowego bohatera, który miał 
nieszczęście dostać taką strzałą? Zaraz się o tym przekonamy. Elf 
(w tym wypadku MG) rzuca kostkami. Załóżmy, że wyrzuca je¬ 
dynkę* Siła Efektywna (SE) łuku elfów plus jeden daje w sumie 
pięć. Cóż, jeśli trafiony bohater ma Wytrzymałość równą pięć, nie 
wliczając w to pancerza? Czy może szarżować na elfa, z ponad 
metrową strzałą, przebijającą jego szyję i to bez uszczerbku na 
zdrowiu, tzn, w punktach Żywotności? Może niektórzy z was po- 
wiedzą, że to odosobniony przypadek, bo na kości wypadła jedyn¬ 
ka. A nawet jeśli wyrzucilibyśmy pięć, to i tak średnio opancerzo¬ 
ny i trochę ,.przepakowany” bohater straci najwyżej kilka punktów 
Żywotności, chociaż w rzeczywistości miałby np. strzałę przebija¬ 
jącą mu klatkę piersiową i wychodzącą z tyłu na kilka cali. W rze¬ 
czywistości dawno „gryzłby już ziemię" , a w grze przynosi mu to 
tylko niewielki uszczerbek na zdrowiu. 

Dl atego właśnie większość graczy rezygnuje z używania jakiej¬ 
kolwiek broni strzeleckiej. A walka na odległość? Jeżeli ktoś strze¬ 
la do bohaterów, łatwiej jest do niego podbiec i po prostu rozsie¬ 
kać* Nawet elf nie ma szans. A elfy, jak powszechnie wiadomo, to 
najlepsi łucznicy Starego Świata i okolic, A gdyby zamiast elfa 
wstawić przeciętnego łucznika ze zwykłym łukiera? W większości 
przypadków nawet nie draśnie wroga, chociaż wszystkie strzały 
utkwiły w celu. Moim zdaniem, system walki strzeleckiej zawarty 
w podręczniku głównym „Warhammer Fantasy RolePlay” jest 
skuteczny przy odgrywaniu większych potyczek lub bitew, ale np, 
w przypadkach „jeden na jeden” w ogóle się nie sprawdza. Strza¬ 
ła wypuszczona z odległości 20-30 metrów przez wprawnego 
łucznika i z dobrego łuku jest śmiertelna w około 90% przypad¬ 
ków (o ile w ogóle trafiła w cel ), podczas gdy w Warhammerze 


zadaje tylko niewielkie obrażenia, Robin Hood się w grobie prze¬ 
wraca! Zresztą o wyższości łuczników czy kuszników nad innym 
wojskiem nie trzeba chyba przekonywać wszystkich grających 
w grę strategiczną Warhammer Fantasy Battle, Dobrze wyszkolo¬ 
ny oddział strzelców potrafił przesądzić o losie bitwy; zresztą jeże¬ 
li nie wierzycie, pogrzebcie trochę w podręcznikach do historii. 
Wracając do powyższego przykładu (naszego elfa), W sytuacji 
w nim opisanej, zanim drużyna (załóżmy, że pięcioosobowa) do¬ 
biegnie do elfa t przynajmniej trzech z naszych bohaterów powin¬ 
no zginąć. A rozgrywając to według zasad zawartych w podręczni¬ 
ku głównym, elf mający duże szczęście zabije jednego, maksymal¬ 
nie dwóch bohaterów. Większość z was czytała pewnie komiks pt. 
„Thotgar. W części zatytułowanej „Wilczyca 11 główny bohater 
staje na wzgórzu, poza zasięgiem strzał bandytów* Jego łuk ma 
większy zasięg niż zwyczajna broń, więc zaczyna strzelać* Każda 
strzała wypuszczona z łuku przez Thorgala oznacza jednego zabi¬ 
tego przeciwnika. 1 co, nie można tego odegrać w Warhammerze? 

Aby uczynić walkę strzelecką choć trochę bardziej realną* 
wprowadziłem do niej kilka zmian, Z oryginalnych zasad zaczerp 
nąłem sposób sprawdzania* w którą część ciała trafił wystrzelony 
pocisk. Dodatkowo, dla każdej z nich, wyznaczyłem środek oraz 
dwa punkty skrajne* Wygląda to tak: 

Głowa 
1 - 10-15 

Prawa ręka Tułów Lewa ręka 

1 6-26-35 56-78-80 36-46-55 

Prawa noga Lewa noga 
81-86-90 91-96-00 

Lokacja środkowa oznacza punkt newralgiczny dla danej części 
ciała. Są to odpowiednio: 

10 - środek głowy (czoło, ewentualnie szyja) 

26 - środek prawej ręki (biceps) 

46 - środek lewej ręki (biceps) 

78 - środek klatki piersiowej (serce) 

86 - środek prawej nogi (udo) 

96 - środek lewej nogi (udo) 

Rozpatrzmy to na przykładzie. Drużyna znajduje się pod ostrza¬ 
łem naszego elfa* Pierwszy strzał - wyrzucimy na kostkach 01, co 
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oznacza trafienie w 10, czyli prosto w środek szyi. Rzut kó - 
otrzymujemy 3, dodajemy SE elfickiego luku - w sumie mamy 7. 
Jeżeli trafiona postać ma Wytrzymałość równą 4 i na głowie 
hełm (1 PP), otrzyma 2 punkty Obrażeń. Uważam, że każdy po 
trafieniu w takie miejsce miałby poważniejszą ranę niż wynika¬ 
łoby to z odjętych punktów Żyw o mości, o ile nie padłby już tru- 
pem. Aby odzwierciedlić fakt, że rana jest na prawdę poważna, 
wprowadziłem pierwszą zmianę. Po trafieniu w centralny punkt 
danej części ciała (to znaczy szyję, klatkę piersiową czy udo) do 
Siły Efektywnej broni dodajemy wynik rzutu dwiema kostkami 
(2kó). Posługując się naszym przykładem - wykonujemy dodat¬ 
kowy rzut kostką - wypada 3, to znaczy, że naszemu bohatero¬ 
wi musimy odpisać 5 punktów Żywotności. Chyba już trochę le¬ 
piej? Druga zmiana dotyczy tych przypadków, kiedy wynik rzu¬ 
tu kostkami wskazuje trafienie na granicy danej lokacji. Pary 
liczb takie jak: 1 i 15, 161 35, 36 i 55, 56 i 80, 81 i 90, 91 i 00 
oznaczają, że postać została tylko draśnięta. Przy obliczaniu za¬ 
danych obrażeń, po trafieniu w takie miejsce nie dodajemy rzu¬ 
tu kością (liczy się Siłę Efektywną broni). Oznacza to, że strza¬ 
ła otarła się o wroga, powodując tylko niewielką ranę, która 
krwawi. Co trzy rundy z powodu utraty krwi odejmujemy ranne¬ 
mu bohaterowi jeden punkt Żywotności. Na koniec trzy uwagi. 
Po pierwsze, jeżeli rzut wskazuje na „draśnięcie", a SE łuku, 
z którego strzelamy jest równa lub mniejsza od Wytrzymałości 
celu - nic się oczywiście nie dzieje (na szczęście draśnięcia rzad¬ 
ko się zdarzają). Po drugie - jeżeli „draśniemy” wroga to odpi¬ 
suje się mu pierwszy punkt Żywotności dopiero po trzech run¬ 
dach. I trzecia uwaga - w niektórych przypadkach MG może za¬ 
decydować o dodatkowych utrudnieniach wynikających z „dra¬ 
śnięcia”, na przykład krwawienie z czoła może utrudniać widze¬ 
nie, a krew obficie cieknąca z ramienia może ograniczać możli¬ 
wości posługiwania się bronią. 

Uważam, że po zastosowaniu tego systemu wasze gry staną się 
ciekawsze, np. jeden elf z łukiem będzie mógł zdziałać trochę wię¬ 
cej niż dotychczas i stanie się groźniejszym przeciwnikiem lub 
nieocenionym przyjacielem drużyny. 

Oby wasze luki niosły daleko, 
a strzały zawsze trafiały w cel. 



BAZAR 

UWAGA ! WSZYSTKIE ARTYKUŁY NA BAZARZE 
POCHODZĄ Z PRZEMYTU I NIE POSIADAJĄ AKCYZY 
> GAMES WORKSHOP 

ARTYKUŁ TEN POWSTAŁ DZIĘKI OPISOM I POMYSŁOM 
NASTĘPUJĄCYCH OSÓB: ANDRZEJA MISZKURKI, MARCINA 
MORTKŁ MARCINA NIETRZEBKIIGRZEGORA ZBARSKIEGO. 

Kiedy bohaterowie powrócą ze swej kolejnej udanej wyprawy, za¬ 
sobni w złote korony i nie mniej cenne Punkty Doświadczenia, za¬ 
pewne zechcą je wymienić na coś bardziej konkretnego. Nasz bazar 
stanowi dla nich wyśmienitą okazję! Każdy znajdzie tu coś dla siebie 
- nowe magiczne przedmioty dla amatorów tego typu zabawek, nowe 
czary dla magów żądnych wiedzy i nowe profesje dla tych, którym 
znudziło się dotychczasowe zajęcie. Zapraszamy serdecznie do po¬ 
szperania w naszych kramach i straganach. Tylko u nas! Tylko u nas! 

PROFESJE 

Być może właśnie teraz nadszedł właściwy moment na to, aby 
zmienić fach? Tym wszystkim, którzy chcą się zająć czymś no¬ 
wym, proponujemy dwie nowe profesje - karczmarza (dla boga¬ 
czy z zacięciem handlowym) oraz egzorcysty (dla tych, którym 
znudziło się nudne życie). 

PROFESJA ZAAWANSOWANA - KARCZMARZ 
Karczmy, gospody i zajazdy wszelkiej maści stanowią charak¬ 
terystyczny rys krajobrazu i kultury Starego Świata i każdy, kto 
tylko w garści ma kilka miedziaków, z chęcią się w nich zatrzymu¬ 
je w chwili potrzeby. Zasiadają Lam kupcy z poważnymi minami, 
szybko wychylają kufle piwa strudzeni gońcy i żołnierze, snują 
opowieści wędrowcy i gawędziarze, nad kartami pochylają się 
szulerzy. To raj dla złodziejaszków i naciągaczy, miejsce bójek 
i pijatyk, oaza rozkoszy dla podniebienia i amfiteatr dla przygod¬ 
nych muzyków. Setki ludzi przewijają się przez gospody, szukając 
posiłków, piwa, schronienia, pomocy, informacji... 

Wielu znużonych kupców czy żołnierzy, którzy uciułali trochę 
grosza, marzy o tym, by wieść spokojny żywot karczmarza gdzieś 
przy dawno zapomnianej leśnej drodze. Błąd! Ten, który prowadzi 
karczmę, musi być człowiekiem odważnym, wygadanym i przed¬ 
siębiorczym, Musi być układny i uprzejmy, ale też wiedzieć, co zro¬ 
bić z dębową lagą. Kuchnia, stajnia i kuźnia to miejsca, gdzie karcz¬ 
marz musi się dobrze czuć. Prace domowe są również częścią jego 
obowiązków. Kiedy niebezpieczeństwo w pobliżu, karczmarz jest 
wojownikiem, innym razem godzi zwaśnionych gości lub wznosi 
nowe budynki. Przygody bynajmniej nie będą omijać jego cichego 
zakątka - różni bywają bowiem goście i któż może wiedzieć, co za 
bieda przyjdzie wraz z nimi... Często bywa i tak, że samemu karcz¬ 
marzowi znudzi się zwyczajny żywot i otworzy swe podwoje dla 
gildii złodziejskiej, poszukiwaczy przygód, rycerzy zakonnych, Za¬ 
bójców Trolli itp. Ba, ponoć istnieją nawet tajemnicze karczmy, do 
których trafiają tylko wampiry lub wyznawcy Mrocznych Bogów... 
Schemat rozwinięć: 
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Umiejętności: mocna głowa, gotowanie , etykieta t czytanie!pisa¬ 
nie, piwowarstwo, targowanie się , powożenie, szacowanie, ogłu¬ 
szenie , urok osobisty, opieka nad zwierzętami t gadanina, przekup¬ 
stwo, błyskotliwość. 

Przedmioty: 1000 ZK, karczma lub gospoda z pełnym wyposa¬ 
żeniem i piwnicą, K3 pachołków, K2 kucharzy, K2 barmanki lub 
służące, koń z wozem. 

Profesje wejściowe: handlarz, kupiec, poborca podatkowy, zło¬ 
dziej, kapitan najemników. 

Profesje wyjściowe: kupiec. 
























PROFESJA ZAAWANSOWANA - EGZORCYSTA 

Egzorcysta to bardzo rzadka, otoczona aurą tajemnicy profe¬ 
sja. Mało kto zdaje sobie sprawę z jej istnienia w świerie, gdzie 
krucjatę przeciwko duchom, upiorom i wszelkiej maści demo¬ 
nom prowadzą kapłani Mona i niekiedy łowcy czarownic, 
Z pierwszą grupą łączy egzorcystów wiedza, z drugą wyracho¬ 
wanie i pewna doza niepoczytalności umysłowej. Egzorcyści nie 
są jednak wojownikami ani duchownymi - z obiema tymi grupa- 
mi żyją w niezgodzie i nieufności, przez kapłanów uważani za 
oszustów i szarlatanów, a przez łowców czarownic za demonolo¬ 
gów, Magii używają rzadko, choć ich teoretyczna o niej wiedza 
jest ogromna. 

Podstawowym zajęciem egzorcystów jest uwalnianie mieszkań¬ 
ców „tego świata” od wpływu różnych stworów, które z niego nie 
pochodzą. Wypędzenie ducha z nawiedzonego domu czy wygna¬ 
nie demona, który opętał ciało i duszę jakiegoś nieszczęśnika - oto 
zadanie dla egzorcysty. Po tym krótkim opisie można by przypu¬ 
szczać, że egzorcysta to po prostu nekromanta czy demonolog, 
który pozbywa się ożywieńców. Nie jest to jednak prawda, gdyż 
egzorcysta wykonuje to wszystko nie czyniąc krzywdy potencjal¬ 
nym ofiarom. Zdrowie opętanej osoby czy całość budynku, 
z którego wygnano zjawę, to podstawowy cel rytuałów egzorcysty.' 

Proces wypędzania oży wieńca lub demona można podzielić na 
dwie fazy. Pierwsza polega na ustaleniu przyczyn opętania i rodza¬ 
ju istoty, która zawładnęła ofiarą. Egzorcysta bada historię osoby 
opętanej, czasami stawia jej horoskop, innym razem usiłuje wyczy¬ 
tać coś z jej dłoni lub, wprowadzając w stan hipnozy, skontaktować 
się ze złym duchem. Druga faza to właściwe pozbycie się nieproszo¬ 
nego gościa. Podczas odpowiednio przygotowanego rytuału egzor¬ 
cysta recytuje właściwe dla danego typu oży wieńca lub demona for¬ 
muły. Zawsze towarzyszą temu odpowiednie obrzędy i rekwizyty. 
Specjalnie spreparowane świece, oczyszczające kąpiele, palenie od¬ 
powiednich substancji zapachowych czy aplikowanie odpowiednio 
skomponowanych specyfików to najczęściej stosowane metody. 

Mistrz Gry powinien sam dokładnie określić, jaka metoda jest 
najbardziej skuteczna w danym przypadku. Dotyczy to zarówno 
fazy wstępnej, jak i właściwego odprawiania egzorcyzmów. 
Sprawdzenie, czy egzorcysta właściwie wszystko wykonał (okre¬ 
ślenie przyczyny opętania, rodzaju demona oraz przygotowanie 
i przeprowadzenie samego rytuału), odbywa się przez wykonanie 
odpowiedniej liczby Testów Inteligencji (z ewentualnymi modyfi¬ 
katorami), Należy pamiętać o tym, że każda tego typu sprawa mo¬ 
że mieć więcej niż jedno rozwiązanie — tylko od doświadczenia 
i pomysłowości egzorcysty zależy to, czy znajdzie to najlepszy 
i będzie potrafił jego właściwie zastosować. 

Egzorcyści rekrutują się z kasty kapłańskiej, częściej są to cza¬ 
rodzieje. Utrzymują się z reguły ze zleceń od bogatych rodzin mie¬ 
szczańskich lub szlacheckich. Często działają również na własną 
rękę, próbując walczyć z nadprzyrodzonymi tworami, broniącymi 
dostępu do legendarnych skarbów. Sytuacje, kiedy egzorcysta ofi¬ 
cjalnie otwiera swój interes, są naprawdę rzadkie. 

Schemat rozwinięć: 
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Umiejętności: wykrywanie magii, wykrywanie istot magicznych, 
wiedza o demonach, hipnoza, astrologia *, odprawianie egzorcy- 
zmów*, cichy chód w mieście r historia , rozpoznawanie ożywień- 
ców, szósty zmysł , teologia, język tajemny - magiczny t sekretny ję¬ 
zyk - klasyczny, kryptografia, medytacja, chemia, wytwarzanie 
magicznych eliksirów, zielarstwo, wróżenie t ucieczka. 

* - nowa umiejętność opisana w innej części tego artykułu 
Przedmioty: broń ręczna, długie szaty, składniki do rzucania 
znanych czarów, księga z egzorcyzmami (każdy egzorcysta sam 
zapisuje formuły egzorcyzmów w swojej księdze - początkowo 
pod okiem swego mistrza, a potem na podstawie własnych badań 
i doświadczeń), świece, k3 flakoników z magicznymi eliksirami 
(zawartość w zależności od metod preferowanych przez danego 
egzorcystę), kó flakoników z wywarami ziołowymi (usypiający, 
łagodzący ból, pomagający w zapadnięciu w trans itp.), 2kl0 ZK 



Profesje wejściowe: kapłan Morra (poziomu I lub wyższego), 
demonolog lub nekromama (poziomu 1 lub wyższego). 

Profesje wyjściowe: kapłan (jeżeli profesją wejściową był ka¬ 
płan - na wyższy poziom), demonolog lub nekromanta (jeżeli pro¬ 
fesją wejściową był demonolog lub nekromanta - na wyższy po¬ 
ziom), łow'ca czarownic. 

PROFESJA ZAAWANSOWANA RZEMIEŚLNIK - LUTNIK 

Tę nową specjalność można dodać do już istniejących zawodów 
umieszczonych przy profesji rzemieślnika w podręczniku WFRP 
(stn 103). 

Lutnicy to niezwykle utalentowani rzemieślnicy o zręcznych 
palcach, tworzący instrumenty muzyczne. Nie mówimy tu o byle 
jakich instrumentach - piszczałkę potrafi przecież zrobić nawet pa¬ 
stuch. Z warsztatu lutnika wychodzą arcydzieła, które w rękach 
zdolnego muzyka potrafią wycisnąć łzy z oczu i wzruszyć naj¬ 
twardsze serce. Jest to bardzo rzadka specjalność, a zostanie mi¬ 
strzem lutniczym wymaga poświęcenia więcej czasu niż nauka ja¬ 
kiegokolwiek innego rzemiosła. Z reguły rzemieślnicy ci specjali¬ 
zują się w tworzeniu jednego rodzaju instrumentów, choć zdarzają 
się tacy, którzy opanowali sztukę budowania wielu typów instru¬ 
mentów muzycznych. 

umiejętności 

Na bazarze można spotkać wiele osób, które za niewielką opła¬ 
tą zgodzą się nauczyć czegoś nowego naszych bohaterów. Wystar¬ 
czy się tylko dobrze rozejrzeć... 

Wszystkie nowe umiejętności opisane są zgodnie z poniższym 
schematem: nazwa umiejętności (w nawiasie podany typ i ewentu¬ 
alne dokładniejsze określenia bądź wymagania. Oznaczenia są 
zgodne z tymi podanymi w artykule „Ćwiczenie czyni mistrza" za¬ 
mieszczonym w dodatku „Potępieniec” (str. 81). Klucz do 
skrótów: P - um . praktyczna; I - urn. intelektualna; O - urn. oso¬ 
bista; W - um, wrodzona; n - um. wymagająca nauczyciela; p - 
um. wymagająca oprócz wiedzy teoretycznej także praktyki; m ^ 
um, związana z magią); opis nowej umiejętności; profesje, które 
posiadają daną umiejętność, 

ASTROLOGIA (I, P,, N) 

Astrologia jest dziedziną wiedzy, która stosunkowo niedawno 
zaczęła rozwijać się w Imperium, Do Cesarstwa przywieźli ją mę¬ 
drcy z Arabii, gdzie nauka ta jest bardzo zaawansowana. Podstawą 
astrologii jest przekonanie, że los każdego jest ściśle powiązany 
z ruchem ciał niebieskich, a w szczególności z ich ustawieniem 
w chwili narodzin danej osoby. 

Bohaterowie posiadający tę umiejętność potrafią ustalić horo¬ 
skop każdej osoby, która poda im swoją datę urodzenia. Im dokła¬ 
dniej jest ona sprecyzowana, tym dokładniejszy horoskop. Prawi¬ 
dłowość postawienia horoskopu sprawdza się poprzez wykonanie 
Testu Inteligencji bohatera. Test jest modyfikowany ujemnie, jeśli 
moment urodzenia jest bardzo niekonkretny (jeżeli podany jest tyl¬ 
ko rok). Jeśli bohater stawiający horoskop posiada umiejętność 
astronomia — test jest modyfikowany o + 10, 

Po uzyskaniu horoskopu należy go jeszcze właściwie odczytać, 
MG wykonuje kolejny Test Inteligencji bohatera i na jego podsta¬ 
wie może opowiedzieć, co adept astrologii wyczytał z gwiazd. Na¬ 
leży zwrócić uwagę na to, że wyniki testów są dla gracza nie zna¬ 
ne. Jeśli obydwa są pomyślne - bohater może bardzo dużo powie¬ 
dzieć o cechach osoby, którą bada i o jej przyszłości, Kiedy oby¬ 
dwa testy są nieudane (i to w sposób tragiczny), osoba chcąca 
uchylić rąbka tajemnicy może się srodze rozczarować,,. 

Ponadto osoba znająca się na astrologii potrafi określić planetę 
opiekuńczą każdej osoby i związane z tym szczęśliwe liczby, ko¬ 
lory, kamienie szlachetne, dni tygodnia itp. 

PROFESfE: egzorcysta, kapłan Vereny (poziomu 2 lub wyższe¬ 
go), krasnoludzki mędrzec, wieszczek (50%), 

JAZDA NA ŁYŻWACH (P) 

Ta niezwykła umiejętność, jest znana dość powszechnie na pół¬ 
nocy Imperium i na podgórskich obszarach Bretonii - jednak po- 
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zostaje czymś nadzwyczajnym dla wielu południowców. Uczeni 
wiążą ten fakt z brakiem powszechnego dostępu do lodu np. w Til- 
lei. Bohater, posiadający umiejętność jazdy na łyżwach, potrafi 
swobodnie i szybko poruszać się po naturalnych i sztucznych lo¬ 
dowiskach, za pomocą przyczepionych do butów tzw. łyżew 
(bądź, jak mówią niektórzy — łyżw). W połączeniu z umiejętnością 
tańca, bohater może również próbować swoich sił w tzw, Jeździe 
figurowej - układach tanecznych wykonywanych na tafii lodowej. 
Aby opanować jazdę na łyżwach, trzeba przede wszystkim prakty¬ 
ki i ćwiczeń - nauczyciel nie jest konieczny, lecz jego pomoc mo¬ 
że znacznie przyspieszyć i ułatwić naukę. 

PROFESJE: umiejętność ta nie jest zależna od wykonywanej 
profesji, lecz jest bardziej związana z miejscem urodzenia. 50% 
szansę na jazdę na łyżwach mają wszyscy bohaterowie, których 
pochodzenie związane jest z północnymi rejonami Imperium. Oso¬ 
by pochodzące z Middenheim mają 75% szans na posiadanie tej 
umiejętności, 

METEOROLOGIA 0, P) 

Postaci posiadające tę umiejętność potrafią na podstawie zaob¬ 
serwowanych znaków przewidzieć, jaka będzie pogoda w najbliż¬ 
szym czasie. Znaki te pochodzą głównie od natury (zachowanie się 
roślin i zwierząt), ale niektórzy „przepow i gdacze” posługują się 
bardziej niekonwencjonalnymi metodami - na przykład łupaniem 
w kolanie dziadka. Innym źródłem wiedzy o nadchodzącej aurze 
są wieloletnie obserwacje i zapiski stwierdzające pewne prawidło¬ 
wości pogodowe. Z bardziej znanych należy chociażby wymienić 
tę: „Jak na Konrada deszcz pada albo nie pada, to na Hieronima 
jest śnieg albo go ni ma”. Trafność przepowiedni sprawdza się 
przez wykonanie Testu Inteligencji bohatera, należy jednak pamię¬ 
tać, że pogoda bywa bardzo kapryśna... 

PROFESJE: 10% szans - gajowy, myśliwy, traper, drwal, pa- 
sterz, pilot, poszukiwacz złota; 50% szans - druid, nowicjusz Taa- 
la; nawigator, kapłan druidycki (1 poziom), kapłan Taala (1 po¬ 
ziom). 

ODPRAWIANIE ECZORCYZMÓW (I, P., N) 

Egzorcyzmy są to obrzędy i rytuały odprawiane w celu wyzwo¬ 
lenia ciała ludzkiego lub jakiejś rzeczy spod władzy złej istoty - 
demona lub ożywieńca. Bohater posiadający tę umiej ętn ość potra¬ 
fi przygotować, a następnie odprawić odpowiednią ceremonię. 
Oprócz wypowiedzenia odpowiednich formuł, charakterystycz¬ 
nych dla danego rodzaju ożywieńca czy demona, postać musi wła¬ 
ściwie przygotować „oprawę” całego obrzędu. Szczegóły każdego 
z takich obrzędów musi ustalić sam MG, jak również określić po¬ 
wodzenie operacji, poprzez odpowiednio zmodyfikowane Testy 
Inteligencji. 

Istoty, które są wrażliwe na działanie egzorcyzmów, to wszyscy 
ożywiency eteryczni oraz istoty demoniczne z wyjątkiem więk¬ 
szych demonów, baalrukhów, marbothraxów, mardaggów i vły- 
daggów (chociaż podobno istnieją potężne egzorcyzmy zdolne po¬ 
konać te istoty). Po dodatkowe informacje odsyłam do opisu pro¬ 
fesji egzorcysty w innej części tego artykułu. 

PROFESJE: egzorcysta, kapłan Mona (4 poziom). 

RIPOSTA (P.) 

Umiejętność ripostowania ataków przeciwnika jest często wy¬ 
korzystywana w walce przez doświadczonych wojowników. Pole¬ 
ga na sprawnym sparowaniu ciosu wroga z jednoczesnym zada¬ 
niem własnego uderzenia. 

Bohater posiadający tę umiejętność może zadeklarować chęć jej 
użycia podczas udanego ataku przeciwnika. Zdanie Testu WW 
przez gracza niweluje efekt trafienia, a kolejny udany Test na Tra¬ 
fienie (z modyfikatorem +10) oznacza, że bohater trafił przeciw¬ 
nika wykorzystując moment, w którym tamten się odsłonił. Uży¬ 
cie umiejętności riposta wymaga zużycia przez bohatera jednego 
ataku. UWAGA: riposta może być używana przez bohaterów po¬ 
sługujących się bronią jednoręczną białą (miecze, rapiery itp.), nie 
można jej wykorzystać walcząc toporem czy młotem bojowym. 


PROFESJE: 25% szans - banita, najemnik; 50% szans - giermek, 
strażnik dróg, strażnik miejski; 75% szans - gladiator, łowca nagród, 
najemnik, ochroniarz, przepatrywacz, szlachcic, wojownik podziem¬ 
ny, żołnierz, żołnierz okrętowy; herszt banitów, rycerz najemny, ry¬ 
cerz zakonny, kapitan najemników, szampierz, zabójca, zwadźca. 

WALKA NA KONIU (P) 

Opanowanie walki na koniu pozwala bohaterowi bez przeszkód 
prowadzić walkę z końskiego grzbietu, jeżeli oczywiście posiada 
umiejętność jeździectwo. 

Postaci, które nie są przyuczone do walki z konia, mogą mimo 
wszystko próbować tej sztuki - w tym drugim przypadku jest to 
o wiele trudniejsze. Przed zadaniem każdego ciosu bohater musi 
wykonać Test Zręczności. W ten sposób stwierdza się czy walczące¬ 
mu udało się opanować rumaka. Jeżeli nie, musi poświęcić czas do 
następnego ataku na utrzymanie się w siodle, jeśli tak - może walić! 
Kolejnym krokiem jest wykonanie testu na trafienie (z modyfikato¬ 
rem +10, jeśli nasz przeciwnik walczy pieszo) i obliczenie zadanych 
obrażeń (zwiększając Siłę o 1, jeżeli walczymy z piechurem), 

PROFESJE: 25% szans - banita, najemnik, woźnica, zabijaka; 
50% szans - giermek, przepatrywacz, 75% szans - szlachcic; 
strażnik dróg, herszt banitów, rozbójnik, rycerz najemny, rycerz 
zakonny, kapitan najemników, zwiadowca. 

WIEDZA O MORZU (I) 

Wiedza o morzu obejmuje znajomość prądów morskich, kierun¬ 
ków, w których wieją wiatry na różnych morzach. Bohaterowie 
z tą umiejętnością potrafią rozpoznać siłę wiatru czy zbliżanie się 
sztormu. 

Zdolność ta ma także swój drugi, bardziej szczegółowy, aspekt. 
Każdy z bohaterów posiadających tę umiejętność zna dokładnie 
wszystkie niebezpieczeństwa i ewentualne udogodnienia w żegludze 
po jakimś konkretnym akwenie (może to być zatoka w przypadku pi¬ 
lota lub też często odwiedzany szlak morski czy akwen dla kapitana 
bądź nawigatora). Każdy bohater musi sam określić „zasięg” swojej 
wiedzy. 

PROFESJE: 25% szans - nowicjusz Mananna; 50% szans - żoł¬ 
nierz okrętowy; 75% szans - żeglarz; kapłan Mananna (1 poziom), 
pilot, kapitan, nawigator oraz rybak (jeżeli łowi na morzu), 

WYTWARZANIE WYWARÓW ZIOŁOWYCH (P) 

Bohaterowie, którzy opanowali tę sztukę mogą z powodzeniem 
sporządzać wywary z różnych roślin. Znają oni odpowiednie propor¬ 
cje składników oraz dokładny czas i sposób przygotowania napoju 
tak, aby miał on swoje właściwości. Jeżeli bohater wykonuje jakiś 
wywar po raz pierwszy i nikt mu w tym nie pomaga (służąc ewentu¬ 
alną radą), MG może wykonać Test Inteligencji, aby sprawdzić czy 
wszystko poszło dobrze. Po kilkukrotnym przygotowaniu tego same¬ 
go napoju postać umie to robić na tyle poprawnie, że dalsze testy nie 
są konieczne (liczbę prób pozostawiam do uznania MG). 

PROFESJE: 50% szans - druid, uczeń alchemika, uczeń medy¬ 
ka, nowicjusz Shallai; 75% szans - aptekarz; zielarz, alchemik 
(1 poziom), kapłan druidycki (1 poziom), kapłan Shallai (1 po¬ 
ziom), medyk 

ZACIERANIE ŚLADÓW (P) 

Umiejętność ta jest najczęściej potrzebna tym wszystkim, 
którzy pragną utrzymać swój pobyt w jakimś miejscu w tajemnicy. 
Jej opanowanie pozwala na zmylenie (lub przynajmniej opóźnie¬ 
nie) pościgu, zamaskowanie śladów obozowiska itp. 

Gdy bohater deklaruje zacieranie śladów, MG wykonuje ukryty 
Test Zręczności W zależności od jego wyniku postać tropiąca 
otrzymuje modyfikator do Testu Inicjatywy podczas próby odnale¬ 
zienia śladów (UWAGA: jeżeli Test Zr wypadł koszmarnie źle 
oznacza to, że tropiciel otrzymuje modyfikator dodatni!). Test 
Zręczności można modyfikować w zależności od pomysłowości 
i inwencji gracza, co do sposobu zacierania śladów. 

PROFESJE; 50% szans - banita, poszukiwacz złota, przemyt¬ 
nik; 75% szans - gajowy, myśliwy, przepatrywacz traper, herszt 
banitów, odkrywca, rozbójnik, szpieg, zabójca, zwiadowca. 
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GRZEGORZ BARSKI 

IECH PŁYNIE MUZYKI 

^ CZYLI BARD W STARYM ŚWIECIE ^ 

Ilustracje: Paweł Swieżak 



artykuł nie jest oficjalnym rozszerzeniem zasad WFRP 


HISTORIA BARDÓW 

Podróżując przez Stary Świat możemy napotkać wędrownych 
śpiewaków umilających swoimi pieśniami czas spędzany w przy¬ 
drożnych zajazdach. Ten, kto widział wielu takich grajków, bez 
trudu odróżni początkującego śpiewaka bez grosza przy duszy od 
wprawnego minstreła poszukującego lepszej pracy. Wśród podróż¬ 
ników z instrumentami muzycznymi można czasem spotkać bar¬ 
dów - artystów przywiązujących ogromną wagę do swej sztuki, ar¬ 
tystów potrafiących za pomocą swej harfy i głosu czynić rzeczy, 
o których nie śniło się wyszkolonym agitatorom* 

Początek historii bardów ginie w zamierzchłej przeszłości. Za 
pierwszego barda uważa się Callandehila - elfa, który był 
nadwornym pieśniarzem jednego z elfich władców. Jak głosi le¬ 
genda, to on pierwszy zwrócił uwagę na uczucia, które wywołu¬ 
ją śpiewane przez niego pieśni. Starannie przygotowana, ry¬ 
mowana historia, oprawiona w piękną i nastrojową muzykę 
wywoływała u słuchaczy taką reakcję, jakby byli oni naocznymi 
świadkami opisywanych scen. Zainspirowany swoim odkryciem, 
rozpoczął badania nad tym zagadnieniem. Poświęcił na to całe 
swoje życie, pozostawiając w spadku szereg tomów z zapiskami 
i kilka pierwszych pieśni. 

Kontynuatorzy badań Caliendehila odkrywali dalsze właściwo¬ 
ści pieśni i muzyki. Powstawały kolejne magiczne utwory* Czaro¬ 
dzieje aktywnie uczestniczyli w tych pracach, pomagając przy 
tworzeniu nowych pieśni, jak i wykonując magiczne przedmioty, 
zwiększające siłę oddziaływania pieśniarzy. Sława bardów powoli 
docierała w najdalsze zakątki świata* 

Piewsze kontakty elfów z ludźmi przyniosły ze sobą silną wy¬ 
mianę kulturalną (oczywiście elfy miały o wiele więcej do zaofe¬ 
rowania). Od elfów ludzie przejęli podstawy magii, pierwsi bardo¬ 
wie wśród ludzi zostali wykształceni przez elfickich mistrzów. 
Ludzcy bardowie byli bardzo ściśle związani z Dawną Wiarą 
(która w tych czasach nie była wcale taka stara). Ich związki z dru¬ 
idami były bardzo silne, muzycy byli częstymi gośćmi w świętych 
gajach i kamiennych kręgach, gdzie przy akompaniamencie ich 
muzyki odprawiano prastare obrzędy. Związki te mają wpływ na 
wizerunek barda w dniu dzisiejszym. Bardowie najczęściej są wy¬ 
znawcami Dawnej Wiary (ludzie) i rzadziej Taala. 

ROZPOCZĘCIE KARIERY BARDA 

Profesja barda jest dostępna tylko dla elfów i ludzi. Wszystkie 
grupy elfów (z wyjątkiem Mrocznych elfów) mają w swych spo¬ 
łecznościach tych utalentowanych pieśniarzy. Profesją wejściową 
dla elfiego bohatera jest kariera minstreła. 

Bardami mogą stać się ludzie pochodzący z Imperium lub Al¬ 
ki 01 ™- W tych miejscach wciąż pamięta się o Dawnej Wierze i kul¬ 
tywuje tradycje bardów* Czasami bardami zostają Bretończycy 
(utrzymujący bliskie kontakty z leśnymi elfami z Loren), Rzadziej 
można ich spotkać w Księstwach granicznych. W pozostałych czę¬ 
ściach Starego Świata (to znaczy w Kislevie, Estałii czy Tilei) nie 
można zostać bardem. Ponieważ profesja minstreła jest niedostęp¬ 
na dla ludzi jako profesja początkowa, muszą oni w pierwszej ko¬ 
lejności skompletować całą profesję cyrkowca - trubadura, a na¬ 
stępnie znaleźć nauczyciela, który zgodzi się udzielić im pierw¬ 
szych wskazówek i wprowadzi do bractwa. Oznaką zawodu jest 
srebrna zapinka w kształcie harfy. 


Aby bard mógł wykonywać wszystkie czynności związane z je¬ 
go profesją, musi najpierw posiąść kilka podstawowych umiejęt¬ 
ności, Są to: czytanie i pisanie (chyba nie wymaga komentarza), 
sekretny język - bardów i pieśni bardów. Język bardów używany 
jest do zapisu pieśni przez nich komponowanych, posiadanie 
umiejętności pieśni bardów pozwala na naukę, śpiewanie i samo¬ 
dzielne tworzenie nowych utworów (dokładny opis obu umiejęt¬ 
ności w dalszej części artykułu). 

Warunkiem aw r ansowania na kolejny poziom jest nauczenie się 
wszystkich umiejętności i co najmniej trzech pieśni. Nie jest ko- 
nieczne, aby bard „podniósł" wszystkie cechy. 


BARD - PROFESJA ZAAWANSOWANA 
SCHEMAT ROZWINIĘĆ - POZIOM 1 
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UMIEJĘTNOŚCI: aktorstwo, muzykalność*, pieśni hora 
poziom 2, sekretny język - klasyczny, szyderstwo * 

SCHEMAT ROZWINIĘĆ - POZIOM 3 
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— poziom 3, posłuch u zwierząt, taniec r znajomość języka obcego . 

* - bard nie musi po raz kolejny zdobywać umiejętności Muzy¬ 
kalność — zależy to tylko od jego woli* Zdobycie tej umiejętności 
po raz kolejny oznacza, że nauczył się grać na innym instrumencie 
lub rozwinął swoje umiejętności w grze na tym samym instrumen¬ 
cie (wirtuozeria). Jeżeli bard zdecyduje się doskonalić w sztuce gry 
na jednym instrumencie, każde kolejne zdobycie umiejętności mu¬ 
zykalność dodaje +5 do Testu Cech Przywódczych podczas śpie¬ 
wania pieśni. 


PRZEDMIOTY: instrument muzyczny, przybory do pisania, 
książki i pergaminy ze znanymi pieśniami, czysty papier, 3klQ zło¬ 
tych koron* 

PROFESJE WEJŚCIOWE: fil id (dowolnego poziomu), minstrel. 

PROFESJE WYJŚCIOWE: filid, demagog (dotyczy to wyłącz¬ 
nie ludzi, którzy bardzo nisko upadli), druid* 


PIEŚNI BARDÓW I MOTYWY MUZYCZNE 

Dzięki posiadanym przez siebie umiejętnościom, poprzez odpo¬ 
wiedni dobór słów i melodii, bardowie potrafią skutecznie wpły¬ 
wać na słuchających ich ludzi. Czasami pieśń jest tak sugestywna, 
że słuchacze niemalże widzą sceny, o których śpiewa pieśniarz. 


PIEŚNI BARDÓW 

Pieśni bardów dzielą się na trzy poziomy trudności (tyle samo 
ile poziomów w karierze barda)* Po osiągnięciu odpowiedniego 
stopnia wtajemniczenia, bard może opanować nowe pieśni* Muzy- 
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ka i słowa zapisy wane są za pomocą sekretnego języka bardów - 
złożonego z nut i liter zapisu, który mogą odczytać tylko bohate¬ 
rowie posiadający tę umiejętność. 

SPOSÓB DZIAŁANIA PIEŚNI 

Bardowie oddziałują na swoich słuchaczy za pomocą swej cha¬ 
ryzmy, zwiększając ją specjalnie dobranymi słowami i skompono¬ 
waną melodią. Aby sprawdzić, czy pieśń wywiera wpływ na słu¬ 
chaczy, bard powinien wykonać Test Cech Przywódczych pomno¬ 
żonych przez dwa. 

Nieudany test oznacza, że wykonanie było tak słabe, iż skraca 
czas działania pieśni. Żeby określić, o ile krócej „działa” pieśń, na¬ 
leży od wyniku rzutu odjąć wartość dwukrotnie pomnożonych CP, 
Każde pełne 10 punktów różnicy skraca efekt o jedną , jednostkę 
długości”. Żeby wszystko było jasne, prześledźmy to na przykła¬ 
dzie. 

Gustaw jest bardem pierwszego poziomu o Cechach Przywód¬ 
czych 35, Usiłuje on ukołysać do snu córkę swojego przyjaciela. 
Wyciąga lutnię i zaczyna śpiewać Kołysankę. Gracz wykonuje rzut 
— 911 Czyżby mała chrypka? Efekty będą o wiele krótsze - sprawdź¬ 
my, o ile, 91 minus 70 (CP razy dwa) to 21, czyli dwie pełne dzie¬ 
siątki, Ponieważ jednostką trwania efektów pieśni jest jedna godzi¬ 
na, rzut pokazuje, że dziewczynka będzie spać dwie godziny krócej 





(czyli tylko godzinę). Jeśli rzut pokazuje, że należy zmniejszyć czas 
trwania efektów o tyle samo lub więcej niż przewidziany czas stan¬ 
dardowy osiacza to, że pieśń nie odniosła żadnego skutku. 

Jeżeli test jest udany, całą procedurę wykonujemy w ten sam 
sposób, tylko w drugą stronę. Od pomnożonych dwukrotnie CP 
odejmujemy wynik rzutu. Każda pełna dziesiątka różnicy to jedna 
.jednostka długości” więcej. I znów przykład. 

Gustaw znów usiłuje ukołysać do snu małą dziewczynkę. Śpiewa 
jej Kołysankę i tym razem wynik wynosi 19.70 odjąć 19 to 51, czy¬ 
li pięć pełnych dziesiątek. Oznacza to, że dziewczynka będzie spala 
przez osiem godzin, chyba że ktoś ją wcześniej obudzi. 

Jeszcze jedna uwaga na temat długości trwania efektów pieśni. 
Mistrz Gry powinien modyfikować ją zgodnie z zaistniałymi wa¬ 
runkami zewnętrznymi. Oznacza to, że uśpiona na osiem godzin 
dziewczynka obudzi się po godzinie, jeżeli ktoś wejdzie do jej po¬ 
koju trzaskając drzwiami i zacznie mocno szarpać ją za ramię. 
Podobnie osoba, która zakochała się w bardzie po usłyszeniu za¬ 
śpiewanej przez niego Pieśni miłosnej, po pewnym czasie może 
go zacząć kochać sama z siebie (lub też go znienawidzić, jeżeli bę¬ 
dzie źle ją traktował). 

Wszystkie pieśni są opisane według następującego schematu: 
poziom trudności, czas śpiewania, czas trwania i działanie. 

Poziom trudności: (od 1 do 3) określa, na którym poziomie 
wtajemniczenia musi być bard, aby móc wykonywać daną pieśń, 
Czas śpiewania: określa, jak dużo czasu (w rundach gry) po¬ 
trzebuje bard, aby odśpiewać daną pieśń. 

Czas trwania: jest to „standardowy” czas trwania efektu pieśni 
(jest on modyfikowany przez umiej ę mość i barda - patrz wyżej). 
Podana jest tu też .jednostka długości” (runda, tura, godzina i id,). 
Działanie: opisuje działanie danej pieśni. 

Ponadto każda z pieśni może być opisana przez dodatkowy pa¬ 
rametr, który jest specyficzny dla każdego barda - zasięg. 

Zasięg jest ściśle określony przez siłę głosu barda. Zasięg gło¬ 
su wynosi średnio od 15 do 20 metrów. Dla danej osoby możemy 
ją określić losowo wykonując rzut k6 i dodając 14. jeżeli MG za¬ 
decyduje inaczej, może on udzielić bohaterowi specjalnych właści¬ 
wości, jeżeli chodzi o zasięg głosu i zmniejszyć go lub zmniejszyć 
według uznania. Raz ustalony zasięg głosu można modyfikować 
zgodnie z warunkami panującymi w momencie wykonywania pie¬ 
śni. Na przykład, jeżeli bard stoi na podwyższeniu, a jego słucha¬ 
cze zachowują się cicho, na pewno będzie słyszany lepiej niż bard 
usiłujący przekrzyczeć tłum. 

Oprócz magicznych pieśni bardów bohaterowie wykonujący tę 
profesję mogą oczywiście grać i śpiewać normalne utwory mu¬ 
zyczne. Dozwolone jest oczywiście wykorzystywanie różnych mo¬ 
tywów muzycznych w celu większego oczarowania słuchaczy (na 
przykład iluzyjny obraz). 

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Podane poniżej przykłady pie¬ 
śni bardów są tylko ogólnymi opisami pewnych kategorii. Czasa¬ 
mi MG powinien dokładnie określić efekty, jakie może wywoły¬ 
wać dana pieśń, w przypadkach, gdy efektów takich może być 
więcej. Podobnie bard musi dokładnie opisać cel, do którego dąży 
Śpiewając konkretną pieśń. Oczywiście nic nie stoi na przeszko¬ 
dzie, aby dodawał kolejne efekty pewnych pieśni (w zakresie ich 
działania) oraz tworzył nowe, wymyślone przez MG lub gracza, 

PIEŚNI BARDÓW PIERWSZEGO POZIOMU TRUDNOŚCI 

Dodacie odwagi 
Poziom trudności: 1 
Czas śpiewania: 3 rundy 
Czas trwania: 1 tura 

Działanie: Ta pieśń oddziałuje na jedną osobę lub grupę osób 
w zasięgu głosu barda. Na czas jej trwania osoby, które poddały 
się działaniu pieśni, wykonują wszystkie Testy Strachu z mody¬ 
fikatorem +20, a wszystkie Testy Grozy z modyfikatorem +10. 

Kołysanka 

Poziom trudności: 1 
Czas śpiewania: 5 rund 
Czas trwania: 3 godziny 
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Działanie: Jest to pieśń usypiająca, która może objąć swoim 
działaniem najwyżej trzy osoby. Pod wpływem słów i melodii słu¬ 
chacze zapadają w sen, z którego można ich obudzić w sposób ma¬ 
giczny, śpiewając odpowiednią pieśń bądź bardzo mocno szarpiąc. 

Kontrolowanie osoby 

Poziom trudności: 1 
Czas śpiewania: 3 rundy 
Czas trwania: 5 tur 

Działanie: Za pomocą tej pieśni można wpływać na jedną oso¬ 
bę i kontrolować jej zachowanie. Po jej zakończeniu, przez czas jej 
trwania, kontrolowana postać będzie bez wahania wykonywać 
wszystkie polecenia barda (nawet te najbardziej okrutne czy absur¬ 
dalne), Kiedy pieśń przestaje działać, kontrolowana osoba nie pa¬ 
mięta, że była uzależniona od drugiej osoby. 

Przebudzenie 
Poziom trudności: 1 
Czas śpiewania: 2 rundy 
Czas trwania: stały 

Działanie: Za pomocą tej pieśni można przebudzić śpiące oso¬ 
by, nawet wtedy, gdy przyczyną ich snu jest magia abo działanie 
pieśni Kołysanka. 

Zauroczenie 

Poziom trudności: 1 
Czas śpiewania: 1 runda 
Czas trwania: specjalny 

Działanie: Ta pieśń działa tak jak udany Test Ogłady 
przy pierwszym spotkaniu. Osoba poddana działaniu tej pieśni 
odnosi się bardzo przychylnie do barda. Zauroczenie trwa perma¬ 
nentnie, jeżeli Test CP wykonany na początku został zdany róż¬ 
nicą 20 lub więcej punktów. Jeśli różnica była mniejsza, zauro¬ 
czenie pryska, kiedy bard wykona coś jednoznacznie złego 
z punktu widzenia danej osoby (na przykład zrobi coś przeciw 
wierze zauroczonej osoby, postąpi niezgodnie z jej przekonania¬ 
mi moralnymi itp.). 

Wzbudzenie niechęci 
Poziom trudności: 1 
Czas śpiewania: 2 rundy 
Czas trwania: jedna godzina 

Działanie: Tą pieśnią można oddziaływać na jedną osobę lub 
grupę postaci. Wszyscy będący pod jej wpływem zaczynają odczu¬ 
wać niechęć do osoby (osób) bądź sprawy czy tematu zasugerowa¬ 
nego przez barda. Niechętni komuś lub czemuś słuchacze są zdol¬ 
ni podejmować decyzje lub akcje, których normalnie nie byliby 
w stanie wykonać. 

PIEŚNI BARDÓW DRUGIEGO POZIOMU TRUDNOŚCI 

Pieśń bitewna 
Poziom trudności: 2 
Czas śpiewania: 4 rundy 
Czas trwania: 10 tur 

Działanie: Tę pieśń śpiewa się zazwyczaj przed pierwszym star¬ 
ciem w bitwie. Poddani jej działaniu żołnierze odczuwają ogromny 
przypływ odwagi i animuszu. Na czas działania pieśni ich umiejęt¬ 
ność Walki Wręcz zwiększa się o *+-10. Z takim samym modyfikato¬ 
rem wykonywane są w tym czasie wszystkie Testy Strachu. 

Pieśń miłosna 
Poziom trudności: 2 
Czas śpiewania: minimum 5 tur 
Czas trwania: 3 dni 

Działanie: Ta pieśń jest silniejszą odmianą pieśni Zauroczenie. 
Jej działaniu może być poddana tylko jedna osoba. Jej konsekwen¬ 
cją jest stałe uczucie, którym zaczyna darzyć barda słuchająca go 
osoba. Czas trwania tego uczucia określa się w normalny sposób. 
Jeżeli w tym okresie bard będzie zabiegał o jego podtrzymanie 
i nie zrobi nic, co uraziłoby zakochaną osobę, miłość może prze¬ 



trwać bez sztucznego podtrzymywania jej magicznym wpływem 
pieśni. Należy jednak pamiętać, że z uczuciami nie wolno igrać... 

Przyspieszenie wegetacji 
Poziom trudności: 2 
Czas śpiewania: 2 tury 
Czas trwania: stały 

Działanie: Pieśń ta pobudza do szybkiego wzrostu wszystkie ro¬ 
śliny, znajdujące się w zasięgu głosu barda. Może on też zadekla¬ 
rować, że oddziałuje pieśnią tylko na jedną konkretną roślinę. Me¬ 
lodia przyspiesza naturalny rozwój zieleni, sprawia, że zakwitają 
kwiaty, a drzewa pokrywają się liśćmi i wydają owoce. Wszystko 
to dzieje się bez względu na porę roku, w której bard Śpiewa pieśń 
- można więc doprowadzić do zakwitnięcia drzew w środku mro¬ 
źnej zimy. Gdy jednak działanie pieśni ustanie, siły natury niwelu¬ 
ją jej efekty (to znaczy takie kwiaty szybko zmarzną i drzewo po¬ 
wróci do swojego normalnego - jak na tę porę roku - wyglądu). 

Przywołanie zwierząt 
Poziom trudności: 2 
Czas śpiewania: 2 tury 
Czas trwania: Ikó tur 

Działanie: Jeżeli pieśń ta zostanie odśpiewana w okolicy, 
w której żyją zwierzęta, przybędą one do barda zwabione urokiem 
jego muzyki. W ten sposób można przywołać lk6 zwierząt, które 
mają nidaleko swe legowiska lub aktualnie przebywają w pobliżu 
(liczbę i rodzaj zwierząt określa MG). Zwiereęta pozostaną przy 
bardzie przez Ikó tur, zachowując się przyjaźnie w stosunku do 
niego i jego przyjaciół - pod warunkiem, że nikt ich nie zaatakuje. 
Pod żadnym pozorem nie należy tej pieśni wykorzystywać do po¬ 
lowań! W czasie, gdy zwierzęta znajdują się w pobliżu barda, mo¬ 
że on podjąć próbę zapanowania nad nimi. 

Rozstąpienie się chmur 
Poziom trudności: 2 
Czas śpiewania: 1 tura 
Czas trwania: stały 

Działanie: Tę pieśń można wykorzystywać podczas pochmur¬ 
nego dnia. Po jej zakończeniu chmury z wolna zaczynają się roz¬ 
praszać, ukazując czyste niebo. Efekt ten występuje w promieniu 
200 metrów od miejsca, w którym stoi bard. Rozstąpienie się 
chmur anuluje wszystkie zjawiska atmosferyczne z nimi związane 
(na przykład śnieg lub deszcz). 

Wy wołanie strachu 
Poziom trudności: 2 
Czas śpiewania: I tura 
Czas trwania: 2 tury 

Działanie: Ta pieśń wywołuje strach we wszystkich słuchających 
ją osobach. Najczęściej objawia się to ucieczką (na przykład z pola 
walki), lecz czasami, zależnie od życzenia barda, dotknięte stra¬ 
chem postacie mogą wykonać to czego sobie od nich zażyczy. 

PIEŚNI BARDÓW TRZECIEGO POZIOMU TRUDNOŚCI 

Kontrola nad przedmiotami 
Poziom trudności: 3 
Czas śpiewania: 5 tur 
Czas trwania: stały 

Działanie: Jest to spora grupa pieśni, których używa się do 
wpływania na stan i „zachowanie” przedmiotów w zasięgu wzro- 
ku barda. Jeżeli bard uczy się tej pieśni, MG musi dokładnie okre¬ 
ślić, jakie efekty ona wywołuje. Tego typu melodie mogą przesu¬ 
wać przedmioty, powodować ich niewielkie uszkodzenie (na przy¬ 
kład pęknięcie drewna), są w stanie otwierać drzwi i zamki (nawet 
magiczne - choć to wymaga dużego kunsztu od barda). 

Panowanie nad zwierzętami 
Poziom trudności: 3 
Czas śpiewania: 4 tury 
Czas trwania: 10 tur 
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Działanie: Za pomocą tej pieśni bard maże kontrolować zwie¬ 
rzęta znajdujące się w zasięgu jego wzroku. Poddane działaniu pie¬ 
śni istoty mogą wykonywać proste polecenia barda przekazywane 
w formie słów i muzyki, W ten sposób można zmusić je do wałki, 
wytropienia czegoś lub przyniesienia jakiegoś przedmiotu. 

Pieśń drzew 

Poziom trudności: 3 
Czas śpiewania: 5 tur 
Czas trwania: 5 tur 

Działanie: Działanie tej pieśni jest bardzo podobne do efektów 
pieśni Panowanie nad zwierzętami, z tą różnicą, że odnosi się do 
roślin. Kontrolowane w ten sposób drzewa lub krzewy mogą ata¬ 
kować wrogów barda, stanowić dla nich przeszkodę podczas po¬ 
ścigu lub oplatać ich swoimi gałęziami, uniemożliwiając im jaki¬ 
kolwiek ruch. 

Strefa ochrony 
Poziom trudności: 3 
Czas Śpiewania: 3 tury 
Czas trwania: 5 tur 

Działanie: Pieśń ta wytwarza wokół barda strefę magicznej 
ochrony o promieniu 5 metrów. Poza ten krąg nie mogą się przedo¬ 
stać żadne istoty o charakterze złym i chaotycznym (szczególnie 
wszystkie rodzaje ożywieńców i demonów). Jeżeli taka istota usi¬ 
łuje mimo wszystko przeniknąć przez barierę (na przykład zmu¬ 
szana do lego przez magię), w każdej rundzie musi wykonać Test 
Siły Woli. Nieudany test oznacza, że otrzymała jedną ranę. 

Jeżeli jakaś istota znajdzie się wewnątrz Strefy ochrony (na 
przykład zacznie ona działać, gdy ożywień lec czy demon jest 
w odległości mniejszej niż 5 metrów), w każdej rundzie walki 
otrzymuje 2 punkty obrażeń. 

Wywołanie euforii 
Poziom trudności: 3 
Czas śpiewania: 5 rund 
Czas trwania: 1 godzina 

Działanie: Ta pieśń wykorzystywana jest najczęściej na wie¬ 
cach, gdzie gromadzi się dużo osób. Poddani jej wpływowi słucha¬ 
cze są w stanie bez słowa sprzeciwu poddać się woli barda, który 
może zasugerować im, co mają myśleć na temat pewnej osoby, 
wydarzenia itp. Ogarnięci euforią słuchacze bez sprzeciwu wyko¬ 
nują wszystkie polecenia barda (lub osoby przez niego wskazanej) 
lub udzielają swego poparcia sprawie, do której poprzednio byli 
nastawieni negaty wnie. 

Wywołanie fanatyzmu 
Poziom trudności: 3 
Czas śpiewania: 8 rund 
Czas trwania: 1 godzina 

Działanie: Efekty tej pieśni są podobne do tych, jakie wywołu¬ 
je pieśń Wywołanie euforii. Poddani jej wpływowi słuchacze sta¬ 
ją się fanatycznymi zwolennikami konkretnej osoby lub są gotowi 
z narażeniem życia służyć sprawie, jaką opisał bard. Tak kontrolo¬ 
wani ludzie bardzo łatwo przechodzą od słów do czynów,.. 

MOTYWY MUZYCZNE 

Oprócz śpiewu i muzyki bardowie mogą modyfikować siłę od¬ 
działywania na słuchaczy przez wplatanie w utwór odpowiednio 
skomponowanych motywów muzycznych. Ich nauczenie się nie 
jest warunkowane osiągnięciem określonego poziomu doświad¬ 
czenia - bard może się tego nauczyć, gdy ma ku temu okazję. Mo¬ 
tywy muzyczne, podobnie jak pieśni, są zapisywane za pomocą 
nutowoliterowego zapisu tworzącego sekretny język bardów. Czas 
grania danego motywu określony jest w dodatkowych turach (np. 
+ 1 oznacza jedną dodatkową turę) lub w liczbie dodatkowych tur 
na każdą turę potrzebną na zaśpiewanie pieśni (np. l/l oznacza 
jedną dodatkową turę na każdą Lurę trwania pieśni). Możliwe jest 
wykorzystanie więcej niż jednego motywu w jednej pieśni, lecz 
nie więcej niż dwóch. 


Iluzyjny obraz 

Czas grania: 1/1 

Działanie: Poświęcając jedną dodatkową turę na każdą turę po¬ 
trzebną do wyśpiewania pieśni, bard może wpleść w melodię do¬ 
datkowy motyw, który spowoduje, że w pobliżu śpiewającego po¬ 
jawi się iluzyjny obraz. Będzie on przedstawiał sceny, o których 
bard mówi w swojej pieśni, będzie jej swoistą ilustracją. Zabieg 
ten zawsze robi duże wrażenie na słuchaczach - przedłuża to trwa¬ 
nie efektu pieśni dwukrotnie. 

Preludium 

Czas grania: +1 

Działanie: Ten motyw jest rodzajem wstępu do właściwej pie¬ 
śni. Ma on na celu zwrócenie uwagi słuchaczy na postać barda i to, 
co śpiewa. Stosowany jest najczęściej, gdy audytorium jest bardzo 
rozwydrzone i nie ma szacunku dla sztuki. 

Wydłużenie działania 

Czas grania: +2 

Działanie: Ten motyw, zręcznie wpleciony w dźwięki melodii, 
wydłuża działanie pieśni o połowę (zaokrąglone w górę). 

Zwiększenie zasięgu 

Czas grania: +1 

Działanie: Wykorzystując ten motyw, bard umiejętnie używa in¬ 
strumentu muzycznego, tak aby jego dźwięk był słyszalny dalej 
niż jest to normalnie możliwe. Zabieg ten zwiększa zasięg oddzia¬ 
ływania głosu barda o połowę, 

UŻYWANIE DODATKOWYCH UMIEJĘTNOŚCI 

Aby bardziej zainteresować swoich słuchaczy i zwiększyć siłę 
swojego wpływu, bard może używać dodatkowych umiejętności. 
Są to: mimika, aktorstwo, taniec, szyderstwo i błyskotliwość. Jeże¬ 
li bard zadeklaruje użycie jednej lub więcej z tych umiejętności, za 
każdą z nich otrzymuje modyfikator +5 do Testu Cech Przywód¬ 
czych wykonywanego w celu sprawdzenia, czy pieśń wywiera ja¬ 
kiś wpływ na słuchaczy. Mistrz Gry powinien czuwać nad tym czy 
gracz nie przesadza - wykorzystanie szydersma pod adresem oso¬ 
by, dla której bard pragnie uzyskać przychylność tłumu, na pewno 
nie da dobrego efektu. 

NOWE UMIEJĘTNOŚCI 
Sekretny język - bardów 

Sekretny język bardów jest wykorzystywany przez przedstawi¬ 
cieli tej profesji do zapisywania pieśni. Jest to mieszanka słów i nut 
połączona w odpowiedni sposób. Postać posiadająca umiejętność 
czytania i pisania bądź znająca się na zapisie nutowym nie jest 
w stanie odczytać tego języka (choć może zrozumieć znaczenie 
pojedynczych słów lub nut, nie jest w stanie połączyć tego w jed¬ 
ną logiczną całość). Za pomocą tego zapisu bard może również 
przekazywać pisemne informacje, które może odczytać tylko po¬ 
stać posiadająca tę umiejętność. 

Pieśni bardów 

Postać posiadająca tę umiejętność jest w stanie śpiewać magicz¬ 
ne pieśni w ten sposób, aby zadziałały one zgodnie z przeznacze¬ 
niem. Jeżeli jakiś bohater zdobędzie zapis nutowy takiej pieśni i jej 
słowa, a nie posiada tej umiejętności, może zaśpiewać daną pieśń, 
ale nie będzie w niej magii. 

Każdy bard może tworzyć nowe pieśni. W tym celu musi dokła¬ 
dnie określić, jaki efekt ma wywoływać powstający utwór. Przy 
definiowaniu działania utworu należy pamiętać, że pieśni bardów 
mają raczej charakter „społeczny”, a nie wojenny (dający się wy¬ 
korzystywać podczas walki do zadawania obrażeń). Pozostałe pa¬ 
rametry pieśni określa Mistrz Gry. Żeby pieśń została poprawnie 
napisana, bard musi wykonać udany Test inteligencji z modyfika¬ 
torem -5 na każdy poziom pieśni (to znaczy napisanie pieśni trze¬ 
ciego poziomu trudności wymaga testu z modyfikatorem -15). 
Możliwe jest również tworzenie nowych rodzajów pieśni w ra¬ 
mach istniejących już kategorii. 





PRZEDMIOTY MACICZNE 

Magowie wykonują wiele magicznych przedmiotów, które po¬ 
magają bardom w śpiewaniu pieśni - często robią to na ich specjal¬ 
ne zamówienie. Równie często dotyczy to lutni jak i harf. Oto nie- 
które z tych instrumentów* 

Instrumenty przekonywania 

Instrumenty z tej grupy zwiększają Cechy Przywódcze użyt¬ 
kownika, Modyfikator wynosi +5 do +20* Instrumenty, które 
zwiększają CP o więcej niż +20 są bardzo rzadkie, gdyż bardzo 
trudno je wykonać. 

Instrumenty jednej pieśni 

Instrumenty tego typu potrafią grać jedną melodię niejako „sa¬ 
me z siebie 1 ’. Za pomocą tego instrumentu bard może raz dziennie 
zagrać zapisaną w nim pieśń, zużywając w tym celu połowę wy¬ 
maganego normalnie czasu. Pieśń ta działa o połowę dłużej niż 
normalnie. 

Czasami jeden insLrument może wykonywać więcej niż iedna 
pieśń (maksymalnie do trzech). 

Instrumenty jednego poziomu 

Tego rodzaju przedmioty mają podobną właściwość jak instru¬ 
menty jednej pieśni (z tą różnicą, że zamiast melodii lutnia czy har¬ 
fa może grać konkretny motyw). Jeżeli bard zechce, dany motyw 
muzyczny może być automatycznie dołączony do dowolnej pieśni 
bez wydłużania czasu potrzebnego na jej zaśpiewanie. Niektóre in¬ 
strumenty można uaktywnić tylko kilka razy dziennie, inne mogą lo 
robie za każdym razem, gdy zażyczy sobie tego bard* 

Iostrumenty dalekiego zasięgu 
Te instrumenty zwiększają obszar, na którym jest słyszalny 
bard. Modyfikatory zasięgu mogą być różne - określone w me¬ 
trach bądź zwielokrotniające zasięg głosu barda. 

Lutnia GaribaJdiusa 

Ten bardzo rzadki przedmiot został nazwany imieniem swego 
twórcy - słynnego barda i potężnego czarodzieja. Garibaldius 
stworzył wiele magicznych instrumentów, a lutnia jest perłą w ko¬ 
lekcji. Zaklęto w mej dźwięki różnych instrumentów - piszczałek, 

II eto w, bębenków, rogów i wielu, wielu innych. Posługujący się tą 
nią bard może wykorzystać te dźwięki podczas grania i śpiewania 
ptesm. słuchacze mają wrażenie, jakby słuchali całej orkiestry' Ma 
to oczywiście swoje potężne efekty - Test Cech Przywódczych jest 
wykonywany z modyfikatorem +20, zasięg jest zwiększony dwu¬ 
krotnie, a czas trwania efektów wykonanej w ten sposób pieśni 
wydiuza się pięć razy! Lutnia została tak wykonana, że nie użyczy 
swych właściwości bardowi, który będzie ją chciał wykorzystać 

W t, , Ce acłl ‘ Po Iakie J P rt5bie instrument stanie się po prostu 
zwyKtą lutnią* 

Z notatek Ganbaldiusa wiemy, że zostało wykonanych osiem 
takich lutni. Pełno jest oczywiście tanich podróbek, lecz nie mają 
one nawet połowy magicznej mocy oryginału. 

PARĘ DROBIAZGÓW 

Na zakończenie podaję przykłady kilku przedmiotów nie będą- 
cych instrumentami - mała rzecz, a może pomóc. 

Magiczna kalafonia 

Kalafonia jest substancją wykonywaną z żywicy dizew iglastych, 
Która służy do nacierania strun w instrumentach muzycznych. Zabieg 
ten zabezpiecza je przed pękaniem i konserwuje. Najczęściej spotyka 
się ją w postaci bryłek wielkości orzecha. Ma kobr bursztynowy 
i wydzieb charakterystyczny i bardzo intensywny zapach żywicy. 
Efekty działania magicznej kalafonii trwają od kilku godzin do jed~ 
nego dnia (w wypadku, gdy jest to produkt bardzo dobrej jakości). 

Znane są dwa rodzaje magicznej kalafonii* Pierwsza nadaje 
strunom instrumentu bardzo wyraźne brzmienie, co zwiększa iego 
zasięg* Modyfikator uzyskany w ten sposób nie przekracza pięciu 

metrów “ r 



Drugi rodzaj kalafonii nadaje instrumentowi niezwykle czyste 
brzmienie, co zwiększa efekt oddziaływania barda na słuchaczy. 
Test Cech Przywódczych jest wykonywany z modyfikatorem + 5, 
Obydwa rodzaje magicznej kalafonii mają takie same własności 
konserwujące jak normalna kalafonia. 


Magiczne struny 

Struny są bardzo istotnym elementem instrumentu, bez nich jest 
on bezużyteczny. Najczęściej wykonuje się je z jelit baranich Do¬ 
brze konserwowane struny mogą spełniać swoją rolę nawet przez 
poł roku. Oczywiście można też wykonać struny magiczne* Znane 
rodzaje spełniają takie same funkcje jak magiczne kalafonie. 

Niektóre z nich podnoszą jakość muzyki wyposażonego w nie 
instrumentu - czyli zwiększają szansę wywołania efektów pieśni 
(modyfikator + 5 lub + 10 do testu Cech Przywódczych). 

Struny głośnego brzmienia zwiększają zasięg brzmienia instru¬ 
mentu, 

UWAGA: Magiczne efekty używania czarodziejskich strun i ka- 
lało nu mogą się ze sobą sumować* 

Eliksir silnego gfosu 

Ten magiczny napój pozwala postaci, która go wypiła, zwięk¬ 
szyć siłę swojego głosu. 

Podstawę eliksiru stanowi mieszanina surowych jajek (jedno jajko 
na porcję) i wywary z liści szałwii i mięty (popularne zioła, na jedną 
porcję eliksiru potrzeba 20 ml tego płynu). Składniki te należy bardzo 
dokładnie wymieszać i delikatnie podgrzać. Do tego dodajemy struny 
głosowe jelenia lub niedźwiedzia (muszą być świeże i bardzo dokła¬ 
dnie pocięte na drobne kawałeczki). Po dodaniu lego składnika nale¬ 
ży całość gotować na małym ogniu przez sześć godzin. Po ostudzeniu 
mikstury należy na nią rzucić czar Dźwięki. Tak przygotowana mi¬ 
kstura zachowuje swoje właściwości przez 30 dni. 

Tak przygotowany eliksir zwiększa zasięg głosu pijącej go oso¬ 
by dwukrotnie (jeżeli użyto strun głosowych jelenia) lub trzykrot¬ 
nie (jeśli wykorzystaliśmy struny głosowe niedźwiedzia). Preparat 
działa przez 1 + lk3 godzin* 

I jeszcze jedna uwaga. Istnieją magiczne przedmioty, których 
działanie może być odwrotne do opisanych powyżej - to znaczy 
zmniejszają one wartości artystyczne wykonywanego utworu Są 
one jednak wykorzystywane najczęściej przez zawistnych minstre- 
h, którzy chcą ośmieszyć konkurencję (bardzo często wykorzystu¬ 
je się do tego eliksir powodujący czasową utratę głosu)* 








Redaguje zespół; 
Zespól Szkół Licealnych 
Dla Nienormalnych 


Stale współpracują: 


miliony naszych 


kochanych Czytelników 


ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA 


AUTENTYCZNE ZAPISY Z AUTENTYCZNYCH SESJI 


GOBLINY TO PRZEDSTAWIAJĄ 
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<SJ IN MEMORIAM 


Przypominam , że w tej rubryce odda¬ 
jemy cześć bohaterom, którzy ponieśli 
śmierć w starciu 2 okrutnymi światami 
gier fabularnych. Zamieszczarny tu 
ostatnie słowa, jakie wypowiedzieli 
przed swą chwalebną śmiercią. 


Kryształy Czasu 

- O, jaki ładny t duży kotek. Kici r kici... 
-Nie ruszaj się! Jesteś otoczony... 

-Co? Wszystkie stoliki zajęte? Wynocha 
chamy f zrobić mi miejsce... 


AD&D 

■ Zamieniam się w mrówkę i czekam, aż 

ci co mnie gonią, pobiegną dalej... 

■ Ostrzegam , że za chwilę rzucę klątwę... 
- Jeśli mnie zabijecie, to nigdy nie do¬ 
wiecie się prawdy... 


Shadowrun 

- Czego się gapisz, głupi trollu? 

- O kurde! Zapomniałem kamizelki kulo¬ 

odpornej... 


Warhammer 

- Nazywasz się Drachenfells? Niemożli¬ 

we... 

“ Wyzywam cię na pojedynek! Natych- 
m iast! Strz etaj pierwszy... 

- Ty, duży! Jesteś mutantem czy tylko się 

urodziłeś taki pokręcony? 

(liczymy na Waszą wydatną pomoc 
przy tworzeniu tej rubryki) 


ZABÓJCA DEMONÓW 
(opowieść z Arnhem) 

Występują; Mistrz Gry, Gracz, Gwi¬ 
zdek Przywoływania Demonów, De- 


Gracz: Dmucham w gwizdek. 
Gwizdek: Fiuumi! 

Mistrz Gry: Dwadzieścia metrów 
przed tobą, na plaży, pojawia się demon. 
Co robisz? 

Gracz; ... 

MG; Demon ryczy i rusza biegiem 
w twoim kierunku, szarżuje! Co robisz? 
Gracz: ... 


MG: Jest już w połowie drogi, zaraz 
cię dopadnie! Decyduj się! Co robisz? 

Gracz; ... 

MG (wstając z fotela i stając nad Gra¬ 
czem): Dopada cię i chwyta w swoje 
szpony! Co robisz? 

Gracz: Ale co ja mam robić? 

MG (łapiąc i szarpiąc Graczem): De¬ 
mon chwyta cię w pół. Podnosi z ziemi 
i zaczyna dusić! Co robisz? 

Gracz: — 

MG (zrezygnowany i nieco zdyszany 
siada na swoim miejscu): Demon roz¬ 
pływa się w powietrzu.*. 


KONIEC 


Sławek 


ZNALEZIONE NA MARGINESIE 
STAREJ KSIĘGI CZARÓW 


r- 


Dziś rano wyszedłem na spacer i spotkałem na ulicy przyja¬ 
ciela, czarodzieja Shadida. Wyglądał tak, jakby się dokądś 
_ bardzo śpieszył* 

- Witaj Shadid, dokąd tak pędzisz? - spytałem. 

- Witaj Burki - odpowiedział zdyszany. - Do Ja węda. Miał 
wypadek. Nie słyszałeś? 

- Niej co się stało? 

- Udało mu się wymyślić czar przemiany w Kryształowego 
Golema i postanowił wypróbować go na sobie * Niestety , 
w trakcie eksperymentu Jawed potknął się i spadł ze scho¬ 
dów _ 

- To strasznej wyjdzie z tego? 

-Nie wtem,hidaśnie biegnę pomóc mu się pozbierać ... 

Sławek 






















GOBLINY TO PRZEDSTAWIAJĄ 


AUTENTYCZNE ZAPISY Z AUTENTYCZNYCH SESJI 


Historia pewnego spotkania 

Występują: Mistrz Gry (jako książę, który wezwał do sie¬ 
bie drużynę), Avelorn, Agmar, Elgin. 

Mistrz Gry (jako książę zwraca się do drużyny): Rzecz do- 
tyczy okuł ty stów.,, 

Ayclorn: Okultyści?! Wierno nich wszystko! Kącik pkiidty- 
sty t mały okultysta, nauka okultyzmu w weekend, napisz do 
Kasi okultystki, okultyzm dla początkujących i średnio zaa¬ 
wansowanych, o kulty,., 

MG: Cisza! Chodzi o delikatne zebranie pewnych konkret’ 
nych informacji. 

Agmar: Zbieranie informacji? W tym jesteśmy najlepsi I 
Gdy tylko wjeżdżamy do miasta, czekają na nas delegacje że¬ 
braków z hasłami; „ Witamy drużynę!" t „Tanie informacje na 
temat miejscowych skarbów, czarodziejów i demonów". Tuz 
obok stoją strażnicy miejscy z transparentem; „Za kolejkę kra- 
snoludzkiego spirytusu - wszystkie tajemnice miejskiego urzę¬ 
du ", Karczm arze przekrzykuj ą się wzajemnie w.., 

MG: Nie, to niemożliwe. 

Agmar: Ależ tak! Wystarczy spytać... 

MG: To będzie niemożliwe, gdyż informacje trzeba 
zebrać dyskretnie. 

Elgin: Trzeba było mówić tak od razu! Porwanie, skrytobój¬ 
stwo, kradzież, zwykłe odmiany tortur plus przypalanie, obci¬ 
nanie, odgryzanie, wyłapywanie, wiercenie... 

MG: Ależ nie! 

Avelorn r Agmar i Elgin (nieco skonsternowani i zawiedze¬ 
ni): Nie?! 

MG: Wolałbym metody mniej drastyczne. 

Elgin: Że niby te są drastyczne? 

Agmar: A jaka będzie zapłata? 

MG: Cóż, powiedzmy*,. 10 złotych koron do uzgodnienia. 

Agmar (mocno wstrząśnięty): Wariat! 

Elgin (oburzony): Skąpiec! 

Avełorn: Chyba masz gąbczaste zmiękczenie mózgu! 

MG: Skąd taki elf z dziczy może to wiedzieć? 

AYelorn: Jestem krasnoludem, idioto! 


MG: Mniejsza z tym. Jak mnie nazwałeś?! Sam jesteś idio¬ 
tą, ty elfia pokrako! 

Aveiont: Jeśli już, to krasnoludzka! 

MG: A tak, tak. Stawaj do walki, krasnoludzki pomiocie! 

Agmar; Ładuję kuszę i strzelam mu w brzuch. Dla pewno¬ 
ści odcinam głowę, „ 

Elgiii: Drzwi do komnaty barykaduję ławą* Ze ścian zry¬ 
wam cenne gobeliny i opróżniam mu sakiewkę... 

Avelorn: Wchodzę do kominka i szukam sekretnych 
przejść.., 

MG: Zaraz, zaraz! Doigraliście się! Książę zamienia się 
w demona! Pierwszy cios szponiastej łapy kieruje na Agmara, 
Uderza z olbrzymią siłą i odrywa mu głowę. 

Agmar: Stosuję unik! 

MG: Bez głowy będzie ci ciężko, 

Agmar: Robię to wcześniej! 

MC: Niestety, jest już za późno. 

Elgin: Rzucam się do okna i wyskakuję! 

:: £ Avelorn: A ja uciekam kominem w górę! 

Agmar: Tchórze! 

Elgin: Nie możesz tak mówić. 

Agmar: Dlaczego? 

Avelorn: Bo nie żyjesz. 

MG (do Elgina): Wyskakując z okna widzisz na dziedzińcu 
książęcą drużynę. Nie wyglądają zbyt przyjaźnie. 

Elgin: Ładuję w locie kuszę i strzelam do nich! 

MG: Trafiasz jednego z nich. Pada z przebitym gardłem* Po 
chwili roztrzaskujesz się na płytach dziedzińca. 

Elgin: Nie mogło być aż tak wysoko! Przecież leciałem bar¬ 
dzo krótko, zdążyłem wystrzelić tylko raz! 

Avelorn: Czy już wszedłem na dach? 

MG; Niestety. Prawie na samej górze poślizgnąłeś się i spa¬ 
dłeś, łamiąc sobie kark. 

Agmar: No nie! To przesada! Niby w jaki sposób ten ksią¬ 
żę zamienił się w demona? 

MG: Pewnie w ten sam sposób, w jaki demon zamienił się 
wcześniej w księcia*.. 

KONIEC 

Laszlo „Elgin" Yarga 


Z ODPRAWY GOBLIŃSKICH DOWÓDCÓW 



Czarny Władca; Tłumaczyłem wam przecież t że opanowanie mostu pole¬ 
gano rozstawieniu na nim posterunków, a nie na przenoszeniu go do obo¬ 
zowiska. 

*** 

Czarny Władca: Owszem, kazałem wam przewrócić zdobyty zamek do 
góry nogami r ale chodziło mi tylko o jego przeszukanie. 

Czarny Władca: Czy któryś z was potrafi przynajmniej (rochfWyfleć?! 
Generał Grdyk: Któryś chyba tak... 

*** 

Generał Grdyk: Panie t nasze oddziały i ich dowódcy są gotowi. Mamy 
jsjp —przewagę Uczebnąj lepjge pozycje , Nawet wyrocznia tw ierdzi, ze dzisiejszą 
fi bitwę są w stanie przegrać tylko jacyś wyjątkowi kretyni. 

Czarny Włayjg^fMak? W takim razie odwołuję atak 


UWAGA! 


Kolejna część PODRĘCZNEGO 
SŁOWNICZKA PRZECIĘTNE¬ 
GO POSZUKIWACZA PRZY¬ 
GÓD W PRZECIĘTNEJ GRZE 
FABULARNEJ już za miesiąc* 
Znaleźć w nim będzie można ha¬ 
sła takie jak: Gnoza, Glujcc, Gry- 
zoź, Gorbaczow, Gorkazmorka, 
Gieni talia i Gubałówka* 

















THROD BARBARZYŃCA 



Było jednak Widu spragnionych, wite 
nieuniknione była... 


Fnni I y«Jii priyWÓdcf ritig^nJ miiili lutagofijUtlls, 
P<mJ gniibi inbfd, ukazali ipnedmnia, kepowafiil 


Był jednak jtdtft towar, którego nic możno bylt 
kupił fu rynkowych itraganech,.. 


W ciemnych zaułkach u lic, df I*ki m aj a cej 
zła if ewe organizacji ^Czerwona Rąkl" 
zacz* ty Wykwitać nielegalne pijalnia. 


Połyskująca iglice I kryształowa wieże 
wznosiły sta nad miastem Sfuharazar., 


Powitały także barwly przemytników, która lawirując miedzy 
psychopatycznymi „Czerwonymi Rekami" 1 a fanatycznymi 
strażnikami wwozili ukryły alkohol na własna reke. 


Włos szukamy kugoi, kto n£a wyda nu 
itraiy. ni* piuiłraszy sią „CzarwwiiJ Raki' 
i przypilnują naizego ptw...mi*fca do 
i AnalizoWania transakcji. 


Jak to ni* na piwa?! 
Przecież to j ait barJ 


Jednak robienie konkurencji „Czerwonym 
Rekom*, mino możliwoki dobrego zarobku, 
W WWluzoici miało fatalny rtzaltał! 


Wiec umowa Jut taka - popilnujesz naszego 
młaka przez noc, a my damy et fajgln piwa, i la 
zdołasz Wypić, 


Ta praca ilrtinika powodują iiwrzni 
pręg n linii - nit bt ii fnHk\ UloWat 


Miilłpnigc ranka. 


Spisa lei fie bardzo dobrze, jaali 
mówili prawdę, mój przyjacielu, bo jeśli 
kłamiesz... 


Ej»„ Jałt iii mado, hic! Brala, hep! Nie 
wiedziałem i a mleko, hic!, ma taki 
w«panu ty smak, hic ! 


70 

































































































SPRZEDAŻ 

WYSYŁKOWA 



Wszystkie ceny aktualne do 

15.0 W. 19 90 


ZASADY ZAKUPU 
PRODUKTÓW 


DO KAŻDEGO zamówienia, bez względu na jego wysokość, prosimy 
doliczyć kwotę kosztów wysyłki, wynoszącą 5 zł. UWAGA - nie realizu¬ 
jemy zamówień na kwitkach z numerów poprzednich, kwitach obcych 
{np. formularzach, które można wziąć na poczcie). 

Jeśli Twoje zamówienie przekracza 100 zł, ale bez kosztów wysyłki, otrzy¬ 
mujesz rabat w wysokości 10% - nie zapomnij odliczyć go sobie od kosztów 
zamówienia - jednak nie od kosztów wysyłki, które w każdym przypadku 
muszą być takie, jak wyżej. 

KUPON - JAK GO WYPEŁNI AĆ1 

Zamiast pełnej nazwy, należy wpisać, w odpowiedniej rubryce, kod danego 
produktu. Kody są podane niżej, pod nazwami produktów, które reprezentują. 

Uwaga: Symbol oznacza przedsprzedaż. Produkt 

oznaczony w ten sposób jeszcze się nie ukazał; planujemy jego 
wydanie w ciągu najbliższych 3 miesięcy. Cena, którą pro¬ 
ponujemy, jest w większości wypadków ceną promocyjną, 
znacznie niższą niż przewidywana cena detaliczna. 

Uwaga: Symbol * przy kodzie oznacza, że nie jest to produkt fumy MAG. 
Firma MAG zajmuje się jedynie dystrybucją takich produktów. 


Numery archiwalne 
Macie i Miecza 

Magia I Mlecz - nr (odpowiednio) 25-51 

MIM25-MIM51 4.90 zł 

Uwaga; My mery 31-32 r 41-42 i 43-44 są 
podwójne. 

Prenumerata 
Magii i Miecza 

Prenumerata półroczna 
ad numeru 52 da numeru 57 


PP52 

24 zł 

Prenumerata kwartalna 
od numeru 52 do numeru 54 

PK52 

13 zł 

Labirynt 


Labirynt nr 1 

LB1 

3.90 zł 

Labirynt nr 3 

LB3 

15 zł 

Labirynt nr 4 

LB4 

15 zł 

Warhammer fantasy 

Roleplay 


Warhammer HPG 

WHRPG 

69 zł 

Liczmistrz 

WHLCZ 

22 zł 

Galeria bohaterów 

WHB0H 

20 zł 

Księga Wiedzy Tajemnej 
WHKWT 

22 zł 

Potępieniec 

WHP0T 

22 zl 

Zamek Drachenfels 

WHZAD 21 zł 


Wewnętrzny wróg 

WHWEW 

22 zł 

Clenie nad Bogenhafen 

WHCBO 

' 19 zł 


Uwiij^ar Symbol *1* oznacza. ie produkt jeszcze 
że oUzyimiS 2 produkt rujwcze&i 


Śmierć na rzece Relk 

WHŚRR 

24 zl 

Szara eminencja 

WHSZE 

24 zł 

Źle się dzieje w Klsfeuie 

WHKIS 

35 zł 

Imperium w płomieniach 

❖ 

WHIMP 

32 zł 

Wewnętrzny wróg-komplet 

WKWWK 

140.40 zl 

Mroczny cień śmierci 

mmc 

24 zł 

Midtfenheim: Miasto Białego Wilka 

WHMBW 

22 zł 

Śmiech mrocznych bogów 

BEŚMB 

15.90 zł 

Wieczna Geneyieue 

BEGEN 

14.50 zł 

Władca Pierścieni 

Gra fabularna Władca Pierścieni 

PIRPG 

47 zł 

Śródziemie 

Śródziemie (MERP) 

ŚRRPG 

52 zł 

Stwory Śródzfemfa 

STŚRD 

24 zł 

W poszukiwaniu palantira 

STWPP 

28 zł 

Zew cthulhu 

Xięga Bestyj 

ZCXfB 

15 zł 

Księga Strażnika 

ZCKST 

16 zł 

horror w Orient Ekspresie 

ZC0RX 

10O zł 

Cthulhu 1990 

ZCDZI 

17 zł 


ę nic uiutz&K, Planujemy jegfl wydanie ur trakcie najbliższej 
ij. jak tylko się du, Z drugiej strony - będziesz musiał trocin, 







sięga loda 


Warzone - gra bitewna 

CKSl 

12 zl 

WarZone - podręcznik główny 


Kryształy czasu 


WZONE 

80 zł 

ryszlały Czasu - gra fabularna 


Kompendium, tom 1: Świt wojny 


CRPG 

65 zł 

WZSWW 

55 zł 

IZ1KIE Pola 


Kompendium, tom 2: Bestie wojny 


zlkie Pola - gra fabularna (twarda oprawa} 

WZSBW 

55 zł 

FRPG 

65 zł 

Kompendium, tom 3: Oliary wojny 


IATTLETECH 


WZSGW 

60 zł 

atlletech: Kompendium 


CHRONOP1A - GRA BITEWNA 

TCOM 

34 zł 



echawojownlk- gra fabularna 

TMEW 

69 zł 

Chronopia - podręcznik główny 

CHRDF 

❖ 

110 zł 

2 glon Szare 1 Śmierci, tom 1 

❖ 

KULT - GRA KARCIANA 


TIS1 13.50 zl 

Kult - talia podstawowa 


>OOHTHOOPER 


KTSTA 

35 zł 

Żołnierz Zagłady 


Kult-zestaw dodatkowy 


oomlrooper - zestaw specjalny 


KTDOD 

8 zł 

zestawy dodatkowe, 2 zestawy Warzone, 

Interna 


zszercona insłrukcja da gry) 

TSPE 29.90 z) 

III Eu 1 11U 

KTINF 

11 zł 

oomTrooper- zestaw dodatkowy 


Beletrystyka 


TD00 

6.50 zł 

Gene Woltę - Miasteczko Castlevlew 


gutsltlon 

7 zl 

SMGW1 

15.90 zł 

■TINO 

Philip Jose Farmer - Gdzie wasze ciała 

/arZone 

6 zł 

porzucone 


TWAR 

SMPF1 

13.90 zł 

pocalypse 

'JAPO 

9.50 zł 

William Gibson, Bruce Sterllng- 
- Maszyna różnicowa 


aradlse Łosi 

11 zł 

SMBS1 

19.90 zl 

UPAL 

Sean Stewart - Wskrzesiciel 


:haos Progenitus 


SMSS1 

13.90 zł 

baos Progenitus - zestaw podstawowy 

Walter Jon Williams- Arlstof 


IHSTA 

29 zl 

SMWW1 

19.90 zł 

haos Progenitus - zestaw dodatkowy 

21 zt 

Bruce Sterltng - Święty płomień 


:HD0D 

SMBS2 

18.90 zł 

Yilkołak: Apokalipsa 

C. J. Cherryh — Przybysz 


YHkolak: Apokalipsa - gra fabularna 


SMCC1 

19.90 zł 

1/AFtPM (miękka oprawa) 

59 zł 

Philip Jose Farmer - Najwspanialszy 


kran narratora 


parostatek 


l/AEKft 

15 zł 

SMPF2 

15.90 zł 

Podręcznik gracza 


John Crowley - Późne lato 


YAPGR 

50 zł 

SMJC1 

18.50 zł 

Park Eden: Mroczny raj 



lark Eden-talia podstawowa 


INFERNO - MAGAZYN GIER 

JESTA 

28 zł 

KARCIANYCH 


lark Eden - zestaw dodatkowy 


Interno nr 1 


)ED0D 

9 zł 

INF01 

3.50 zł 

Croniki Mutantów 


Interno nr 2 

❖ 

- Gra fabularna 


SNF02 

3.50 zł 

[roniki Mutantów 

❖ 

1 niemo nr 3 

❖ 

;mrpg 

90 Zł 

1NF03 

3.50 zł 


WIELKA PROMOCJA 

Jeśli do 31.05.1998 wpłacisz 49 złotych na nasze konto 
(plus koszty wysyłki), to otrzymasz podręcznik główny do gry 

EARTHDAWN 

Taka okazja się nie powtórzy! 

Planowana cena podręcznika: 69 zh 
Planowany termin wydania: czerwiec 1998. 

Earthdawn — podręcznik główny EDRPG 49 zł 


yd;uiic w irjkeie najbliż-Yiego kuunulu. Wpłacając pieniądze tefuz. uptacisz mniej i będziesz miui pewność, 
ony - będziesz musi ul trochę poczekać, Za ewcnlualnc opóźnieniu serdecznie przepmszumy. 












Rumu sc 


PBEM (PLAY BY E-MAIL) 

„tłieua tras żeni Pogromcy. , ł ’ tl 
httpr//www.nieustraszeni.sitech,pi/ 

„The MBG^ 

http://themeg * iscom.net,pl/ 
„Jaderland" 


Tak zwane PBeMy (czyli gry przez e- 
mail) są obecnie najpopularniejszą formą 
prowadzenia gier z wykorzystaniem Inter¬ 
netu. Dają duże możliwości narracyjne (jest 
więcej czasu na opisanie swojego ruchu - 
a MG — tzw. Guru - ma więcej czasu na od¬ 
powiedź), Wadą Lej metody jest fakt, że gra 
nie jest tak emocjonująca jak przy sesjach 
„na żywo’ 1 . Każdy z graczy po prostu opi¬ 
suje w liście skierowanym do MG swoje 
ruchy (w formie warunkowej, czyli „jeżeli 
stanie się to - robię to, jeżeli coś innego - 
tamto 11 ) z pewnym wyprzedzeniem. Na¬ 
stępnie Guru na podstawie otrzymanych li¬ 



John MacKanacKy 

t Paladyni G rscy 

w polskim Internecie 


stów analizuje sytuację i opisuje każdemu 
graczowi wynik jego działań. Oczywiście 
nie wymaga to siedzenia nonstop przy 
komputerze - można wykonać na przykład 
tylko jeden ruch dziennie. Sesja trwać mo¬ 
że więc miesiącami. Logiczne jest, że 
gracz, który najwięcej czasu poświęca grze, 
najszybciej się rozwija - w większości 
przypadków nie ma podziału na tury, 
W Polsce są dwie duże, rozbudowane gry 
PBeM — „The MEG” i „Nieustraszeni Po¬ 
gromcy Smoków' i Utopców". Ich cechą 
charaktery styczną jest to, że w zabawie bie¬ 
rze udział wielu graczy - i nie ma sprecy¬ 
zowanego scenariusza, według którego bo¬ 
haterowie mieliby grać, 

„The MEG”, czyli „The Multiplayer E- 
mail Gamę” jest grą opartą na znanej plan- 
szówce „Magia i Miecz”, Gracz wybiera 
jednego z bohaterów (nie ma wpływu na 
współczynniki i zdolności). Rola gracza 
sprowadza się do wykonywania ruchów na 
mapie. Guru natomiast losuje zdarzenia 
i kontroluje przebieg rozgrywki (walki itp.). 


Do ciekawostek należy zaliczyć przyznawa¬ 
nie dodatkowych punktów graczowi, który 
w sposób najbardziej wymyślny obrazi in¬ 
nego gracza (z którym walczy). Wadą (a dla 
niektórych - zaletą) MEGa jest jego prosto¬ 
ta; gracz nie ma prawie żadnej swobody 
Jednak sama gra - podobnie jak oryginalna 
planszówka jest bardzo wciągająca. 

Bardziej zbliżony do fabularnego RPG 
jest PBeM „Nieustraszeni..,”. Świat tej gry 
jest bardzo rozbudowany i bogaty - na pew¬ 
no jest to wynik jawnego wzorowania się na 
świecie opowiadań i powieści Andrzeja Sap- 
kowskiego. Można więc tam spotkać strzy¬ 
gi, wampiry, wiedźminów itd, poruszając się 
po znanych nam księstwach.,. Obecnie 
w grze bierze udział kilkudziesięciu graczy 
(ok. piętnastu w każdej z pięciu krain). 

Zęby dać lepsze wyobrażenie o tym, jak 
wygląda rozgrywka PBeM, poniżej pre¬ 
zentuję fragment gry z „Nieustraszo¬ 
nych..,". Kwestie gracza (Theddasa) za¬ 
znaczone są pismem prostym, a Guru (Ka¬ 
rol 66) - kursywą. 



























































Theddas: 

Ruszam na wschód. Idę 
ostrożnie .przygotowany na 
każda okoliczność. Rozglądam 
się i nasłuchuję, w razie 
czego chowam się w jakimś 
miejscu i obserwuje kto 
idzie. Możliwe, że w tym 
kierunku co i ja pójdzie En- 
dymion, jestem więc gotowy 
do walki. W razie walki 
z nim staram się go nie do¬ 
puścić do ataku, sam wyko¬ 
rzystując jego zaskoczenie 
(podczas walki to co za¬ 
wsze} . 

Gdybym jednak ledwo co 
trzymał się na nogach (i wy¬ 
korzystał elixiry) a on 
nadal czułby się dobrze to 
uciekam (na północ). Wieczo¬ 
rem staram się znaleźć bez¬ 
pieczne schronienie, takie, 
aby podczas snu nikt mnie 
nie mógł zaskoczyć na J7. 


Guru: 

Okolica ■ wydaje się dzika 
1 odludna . Czujesz, że do¬ 
tarłeś do serca puszczy . . , 
Przedzierając się przez 
krzaki znajdujesz dziwny za-' 
kątek. Rosną ta/n nieznane Ci 
rośliny o dużych korzeniach 
wydzielaj ą ce os t ry zapach . 
'Nie wiesz co z o jest ale za¬ 
stanawiasz się nad żab ranieni 
kilku kłączy (wybór należy 
do Ciebie) gdy nagle czu¬ 
jesz, że coś lub ktoś na Cie¬ 
bie patrzy . Jest to zupełnie’ 
irracjonalne uczucie gdyż 


nie słychać nawet najcich¬ 
szego szmeru, żadnych podej¬ 
rzanych ruchów gałęzi itp. 

■Zastanawiasz się nad po¬ 
wolnym wycofaniem się, 
szybką ucieczką lub podej¬ 
ściem do „pola" roślin i za¬ 
braniem kilku ... 


Theddas: 

„Hmm. . . . bardzo dziwne" 
myślę... Jeżeli czuję, że 
ktoś na mnie patrzy to pew¬ 
nie wiem skąd (rnniej wię¬ 
cej). Okrążając te miejsce 
ostrożnie staram się wybadać 
co lub kto to jest i w razie 
czego wyeliminować przyczy¬ 
nę. Jeśli się okaże, że te 
rośliny są hmmm... święte 
lub coś w tym stylu - nie * 
zbieram ich. Jeśli nie będę 
mógł się dowiedzieć co to 
mogą być za rośliny, staram 
się uzbierać jej trochę (ty¬ 
le ile będę mógł bez proble¬ 
mów nieść) . Jeżeli ją zbie¬ 
ram to bardzo ostrożnie - 
z jedej strony staram się 
nie uszkodzić rośliny, 
z drugiej strony staram się 
samemu nie skaleczyć (i nie 
wdychać oparów tej rośliny) 
bo może być ona zatruta... 
Potem ruszam na północ. Idę 
bardzo ostrożnie. Staram się 
odszukać i zaskoczyć En dy¬ 
mi ona (aby go zaatakować) 
jeśli nie będzie to możliwe, 
to staram się przejść for¬ 
sownym marszem dwa pola... 

Podczas walki to co zwy¬ 
kle. 


W nagłówku do tego rozdziału podałem 
adresy stron WWW wszystkich PBeMów, 
do których udało mi się dotrzeć. Zwrócę je¬ 
szcze uwagę na jedną z nich: t Jaderland’\ 
Nie jest to standardowe RPG, lecz - jak pi¬ 
sze autor na swojej stronie - Jaderland jest 


grą strategiczną z elementami RPG osadzo¬ 
ną w realiach feudalno-średniowiecznych. 
Gracze mają do dyspozycji krainę, w której 
mogą wykupywać grunty w celu uzyskania 
dochodu, wojsko, zamki i forty, toczyć 
wojny z sąsiadami, organizować turnieje 


Guru: 

Gdy zacząłeś się zbliżać 
do jednego z największych 
drzewek w okolicy nagle wy¬ 
padł wprost ‘na Ciebie nie¬ 
dźwiedź ! 

<dane: WW:5, obrona—ini¬ 
cjatywa—wytrzymałość: 4> 

Halka! 

Posyłasz w niedźwiedzia 2 
strzały z których jedna tra¬ 
fia bestię . Niedźwiedź bie¬ 
rze zamach i rozrywa Ci udo 
zadając 1 ranę! Kolejna sal¬ 
wa wygląda podobnie - znowu 
1 strzała wbija się w ciało 
niedźwiedzia. Bestia bierze 
' potężny zamach ale udaje Ci 
się zrobić uniki (ach ta 
zręczność ... :) Wypuszczasz 
W. niedźwiedzia ostatnie 2 
starzał y z kto rycki z no w u 
jedna trafia w bestię. 

Niedźwiedź pada na ziemię 
miotając się w agonii! Nie 
traci przytomnojści ale nie 
jest zdolny do walki . Podno¬ 
sisz szybko z ziemi 2 strza¬ 
ły i'dobijasz go - walką jest 
zakończona . 

Masz 4 pkt . ' wytrzymałości 
i dostajesz 5 punktów do¬ 
świadczenia . Ze strzał uda¬ 
je Ci się odzyskać tylko 3. 
Te, które trafiły w nie¬ 
dźwiedzia zostały zupełnie 
zniszczone gdy rzucał się 
w os tętn ich drgawkach. 

Szybko zbierasz ■ kłącza t 
dziwnej rośliny i uciekasz 
z polany 'kierując się na 
północ. ,Docierasz na J6.\. 

(-. 


rycerskie itp. W przyszłości planuje się 
wprowadzenie zasad związków małżeń¬ 
skich (w celu wychowania potomstwa-ry - 
cerstwa), kwest skrytych mordów i innych 
rozrywek. 


(WORLD WIDE WEB) 


Strony WWW to specyficzny i bardzo 
„sieciowy" sposób prezentacji informacji 
w Internecie. Obecnie jest to wręcz multi¬ 
medialne połączenie hipertekstu, grafiki, 
animacji i dźwięku. Potencjał wspomniane¬ 
go medium jest naprawdę ogromny, z jego 
wykorzystaniem bywa jednak różnie. 
Poniżej prezentuję mój osobisty przegląd 
polskich stron WWW związanych z grami fa¬ 
bularnymi. Bratem pod uwagę przede wszyst¬ 
kim zawartość merytoryczną, jednak nie mo¬ 
głem powstrzymać się też od uwag odnośnie 
szaty graficznej i innych elementów, które 
ułatwiają (lub też utrudniają) przeglądanie 
zgromadzonych na stronie materiałów. 


SMOCZA JAMA 

http: // wwu. 1 ć . coni . pJ/*śt&$2ek/ 

Strona bardzo bogata w różne interesują¬ 
ce materiały RPG, podane w przyjemnej 
i przejrzystej formie - grafika stonowana, 
bez wodotrysków. 

Znajdziemy lutuj zarówno gotowe przy¬ 
gody na każdą okazję, jak też tzw, 'netplot 
books*, czyli zbiory samych pomysłów, 
wprowadzeń do przygód fantasy. Są też 
opowiadania powstałe na podstawie sesji 
RPG, łatwe do przerobienia na własne kam¬ 
panie. To wszystko w języku angielskim. 

Ze „Smoczej jamy" można też skopio¬ 
wać darmowe systemy RPG, np. popu¬ 


larny FUDGE czy też nasz krajowy 
GRPG: zbiór zasad dotyczących samej 
mechaniki gry. 

Mistrzowie Gry znajdą tutaj różnorakie 
rozszerzenia i pomoce do kilku znanych sy¬ 
stemów (bardzo dużo rzeczy do AD&D, 
zarówno po polsku, jak i po angielsku). Jest 
tu też kilka programów pomocniczych dla 
MG, np. do generacji map, losowania skar¬ 
bów czy też epizodów na drodze. 

Autor strony zgromadził też kilka opo¬ 
wiadań i wierszy SF-F po polsku - w r koń¬ 
cu RPG i literatura lo dwa bratanku 

Na koniec na stronie znajdziemy Leż 
zbiór kilku odnośników do innych stron 
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RPG (głównie zachodnich), jednak więk¬ 
szość jest już nieaktualna. 

GRY FABULARNE I NIE TYLKO 
ń ttp:, /friko * oneu. pi/op/bigg&r/ 

Strona bardzo różnorodna. Laicy znajdą 
na niej kilka słów wprowadzających: co to są 
gry fabularne, story tell ing, LARPczy PB EM, 

Autor podzieli! stronę na działy dotyczą¬ 
ce różnych systemów RPG. 

Niewątpliwie najbogatsza jest strefa 
Warhammera. Oprócz ogólnych informa¬ 
cji o systemie jest tam kilka ciekawych au¬ 
torskich materiałów: „Poskromienie złośni¬ 
cy* 1 - przygoda napisana dla jednego boha¬ 
tera (giermka); alternatywny sposób two¬ 
rzenia bohatera (lepsze rozplanowanie liczb 
dodawanych do rzutów kostką podczas lo¬ 
sowania współczynników); arkusz wspo¬ 
magający tworzenie bohatera oraz nowa ra¬ 
sa do WFRP - znanego z AD&D kendera. 
Oprócz tego strona zawiera wiele cieka¬ 
wych odnośników do innych miejsc w sie¬ 
ci związanych z Warhammerem. 

Po macoszemu zostały potraktowane in¬ 
ne systemy, m.im MERP, Zew Cthulhu 
i Kryształy Czasu — na pod stron ach im po¬ 
święconych znajdziemy parę ogólnych in¬ 
formacji oraz odnośniki do innych stron. 

Swoistym rodzynkiem jest strona poświę¬ 
cona systemowi Oko Yrrhedesa. Znajdzie¬ 
my na niej krótki opis gry, ściągawkę z me¬ 
chaniki oraz autorskie przygody: „Skradzio¬ 
ny rumak' 4 oraz „Grobowce Tu ten h amon a 44 . 
Jako że jest to jedyna tego typu strona w sie¬ 
ci, zawiera tylko jeden odnośnik - oczywi¬ 
ście do strony o Andrzeja Sapkowskim. 

Ogólnie jest to niewątpliwie jedna z cie¬ 
kawszych polskich stron o grach fabularnych. 
Gustownie, choć trochę niekonsekwentnie, 
wykonana. Dobra przede wszystkim dla nie¬ 
zorientowanych, autor napisał parę słów 
o każdym systemie, zgromadził też dosyć po¬ 
kaźną (i - co ważne - aktualną) bazę odnośni¬ 
ków do podobnych tematycznie stron. 


EDRIOTH RPG HOME PAGE 

http:,'/£&ąę,polhox.pl/e/ o drioth / 

Strona dosyć uboga, jednak warto zwró¬ 
cić na nią uwagę z powodu materiałów do 
Warhammera, których nie znalazłem na 
innych stronach: nowe czary, nowe profesje 
(Kowal Runów i Templariusz Krwi), także 
opisy umiejętności zaawansowanych i NP- 
Ców z Arabii. 

Dla początkujących na pewno pomocne 
będą artykuły o podstawach RPG i wpro¬ 
wadzenie do Warhammera. 

Autor umożliwia odwiedzającym wy¬ 
cieczkę po innych stronach o grach fabular¬ 
nych, zamieszczając kilka odnośników. 

STREFA MROKU 
(strona internetowego 
magazynu RPG) 

http z//WWW . si 1 esia . top.pl, 
-yoyo/strefa/maln *html 


„Strefa Mroku 41 jest magazynem wyda¬ 
wanym przez grupę Twiłight. Znajdziesz 
w nim artykuły na tematy takie jak science 
fiction, UFO i nauka, fantasy, gry role pla- 
ymg i wiele innych. 

Każde w r ydanie magazynu zawiera dzia¬ 
ły; opowiadań science fiction, opowiadań 
fantasy, naukowy, recenzji i oczywiście 
RPG, Dla nas najbardziej interesujący jest 
oczywiście ten ostatni. 

„Jaskinia Mistrza Gry 4 \ bo tak nazywa 
się ów rozdział, w założeniu ma zawierać 
porady dia graczy i MG, opisy systemów, 
przygody do wykorzystania, nowe profe¬ 
sji itp. Artykuły dotyczą więc praktycznie 
wszystkich aspektów RPG. Z ciekaw¬ 
szych polecam „Dekalog MG 44 podający 
kilka naprawdę podstawowych zasad dla 
początkujących, „Jak ich zaskoczyć 
w CP2G20 41 ( tytuł mówi chyba za siebie), 
grypsy z różnych sesji, nową profesję do 
WFRP (kuchcik). Mała uwaga: nie¬ 
których może razić używany w tych te¬ 
kstach język. Jest on, delikatnie mówiąc, 
dosyć swobodny. 

NEGATIYA STRONA 0 RPG 

El £p: ■' j'. bm „ ucu . 3 oh. eęEu „ p 2 ■ 

+-ńe. gą tiv. /rpę/rpę, h tml 

Na tę stronę warto zwrócić uwagę z kil¬ 
ku powodów. Autor prowadzi (raczkujący 
na razie) zbiór ogłoszeń „zamienię, sprze¬ 
dam, zagram, pomistrzuję" - pomysł jest 
bardzo ciekawy i miejmy nadzieję, że nie¬ 
długo ruszy na całego. 

Inny ciekawy projekt to tzw. „RPG Se- 
arch System 44 , czyli system wyszukiwaw¬ 
czy dotyczący tylko i wyłącznie stron RPG. 
Na razie baza jest statyczna i zawiera tylko 
kilka odnośników, jednak w najbliższym 
czasie planowana jest całkowita reorgani¬ 
zacja tego systemu. 

SERGIEJ O ItfARHAMMEREE 
kttp; > /rpg* sprint.pI/wfrp•inden .ft tml 

Strona widocznie w trakcie budowy, prak¬ 
tycznie brak jakiejkolwiek oprawy graficznej, 
jednak warto zwrócić uwagę na kilka cieką- 
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Wszystko o RPG - Zaboral/TwiBght 
Systemy RPG - Zaboral/Twilight 
Cyberpunk 2020 - Zaborai/Twlllght 
Grypsy - Zaborai/Twlllght 
Jak ich zaskoczyć? - Zaboral/Twilight 
Kryształy Czasu - Zaboral/Twilight 
Kuchcik - Zaborai/Twlllght 
Szedarka - Zaborai/Twlllght 
Wywody... - Zaborai/Twlllght 
Konkurs RPG - Zaborai/Twlllght 
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wych modyfikacji do Wa- 
rhammera. „Syndrom na¬ 
giego krasnoluda" to pro¬ 
pozycja rozwiązania pro¬ 
blemu zbyt malej skutecz¬ 
ności ciosów zadawanych 
postaciom o wysokiej wy¬ 
trzymałości. Na stronie 
znajdziemy też tzw, 
„WFRP Expansion Set", 
czyli spore opracowanie 
zmieniające i rozszerzają¬ 
ce zasady podręcznikowe 
{w języku angielskim). 
Dla leniwych Mistrzów 
Gry autor strony przygoto¬ 
wał system bezkostkowej 
generacji postaci. 

Zbiór warhammero- 
wych dodatków zamyka 
artykuł „Thorin Zabój¬ 
ca" o bogu krasnoludz- 
kich zabójców. 

ARS MAGICA 
(by Paweł 
Radecki) 

http:/ www. 
polno?:, ęom/p/ 
paułuss/- 
ar smagłe. ii tm 

Strona uboga graficz¬ 
nie, jednak treść jest 
wręcz unikatowa. Znaj¬ 
dziemy tutaj fragmenty 
tłumaczenia 3, edycji sy¬ 
stemu Ars Magica: roz¬ 
dział dotyczący kreowa^ 
nia postaci, współczynni¬ 
ków oraz tabelki i słow¬ 
nik stosowanych w Ars 
Magica terminów, 
z którymi warto się zapo¬ 
znać przed przystąpie¬ 
niem do lektury całości. 

Autor dorzucił także 
ściągawki w postaci róż¬ 
norakich tabelek dla pro¬ 
wadzących trzecią i czwar¬ 
tą edycję, a także karty po¬ 
staci do edycji czwartej 
(po angielsku). 

Żeby strona była cał¬ 
kiem kompletna, Paweł 
Radecki zamieścił także 
zbiór odnośników do co 
ciekawszych stron zwią¬ 
zanych z tym systemem, 
wybór opowiadań osa¬ 
dzonych w świecie ArM 
oraz sagi, opowieści 
i pomysły na przygody. 
Jest tu też jedna, pełna 
przygoda po polsku: 
„Pazur Mefistofelesa". 

SAS RPG PAGE 

ii t tp ; //alpha. zarz , 
agh .edu.pl / 

-cieci wa/rpg.html 

Strona robiona jakby 
nieco „na wyrost", autor 


wymienia kilka systemów, lecz widocznie 
faworyzuje system Star Wars - znajdzie¬ 
cie tu szczegółowe opisy statków oraz dane 
planety Aqua, 

Niewiele materiałów, strona nie aktuali¬ 
zowana od dłuższego czasu, a szkoda... 

AL AZIF: 

THE MANUSCRIPT LIBER LOGAETH 

h t tp : •- / i kaz*el ka *pw. edu. pl z 
'pawi ders/n * i? tmi 

Mała ciekawostka dla Cthulhu-mania- 
ków: jedna z kilku krążących po Internecie 
wersji Necronomiconu. Zawiera fragmenty 
tekstu wraz z rycinami. 

ROLE PLAYIN' GAMES' SHEET 

http:/ / f ree .poihox.pl ; 

5 /s^bl r/BPG .htiitl 

Strony od razu zwracają na siebie uwagę 
oprawą graficzną: Aliens i Cyberpunk. 
I dokładnie tym się zajmują - można zna¬ 
leźć na nich szczegółowe informacje o tym, 
jak wprowadzić wątek obcych do systemu 
CP2020. Opis świata CP w roku 2320, no¬ 
we szkolenia, dane techniczne broni 
i szczegółowe statystyki obcych. Jest to 
właściwie tłumaczenie artykułu Gary Astle- 
forda, nie wszystkie strony jeszcze działają. 
Mam nadzieję, że autor w najbliższym cza¬ 
sie zaktualizuje swoje strony, które obecnie 
- w miesiąc po premierze Filmu „Obcy 4: 
Odrodzenie" - mogą zainteresować więk¬ 
szą grupę cybermaniaków. 

Polecam wszystkim tym, którym znu¬ 
dziły się już zwykłe potyczki korporacyjne. 

ALTERNET 
(by Gregg) 

http:/ /‘www •astraiiwłeduipl / 

'bonikows/altnrnet.html 

Strona człowieka, który doskonale 
wręcz połączył swoje zamiłowanie do RPG 
i Internetu. Na trochę pstrokatych stronach 
umieścił szczegółowe zasady stworzonego 
przez siebie systemu gry przez Internet 
„Alternet" (który już był opisywany 
w MiM). System jest opracowany bardzo 
dokładnie, włącznie z opisami światów al¬ 
ternatywnych, w których toczy się gra (Cy- 
bercity. Fantasy, Lodowiec, London, Mrok, 
Prehistorik, Space opera, Tu/tera z). 

Miłośników LARPów zainteresuje na 
pewno część stron poświęconych grupie, 
do której należy autor strony: Krąg Aamu. 
Znajdziemy tutaj zdjęcia z różnych imprez, 
kilka relacji z odbytych sesji oraz opisów 
i rad dla początkujących. 

Chętni mogą też powymieniać się karta¬ 
mi ILLUMINATI. 

SOME ARTICLES ABGUT RPG 
(DEMGNEK'S RPG) 

h 11 p : //manta , unlv.gda . pl/ 
'demonek/rpg.html 

Miejsce w sieci, będące dobrym punk¬ 
tem startowym do wypraw po zasobach 
RPG w Internecie. Dużo odnośników, dużo 
materiałów, wszystko to podane w trochę 
spartański sposób. 

Ciekawy i na swój sposób unikatowy 
jest zbiór tekstów do traktowanego już po 
macoszemu AD&D - w języku polskim. 
Oprócz pięćdziesięciu powodów do bójki 








































































w karczmie (jestem pewien, że każdy gracz 
RJFG poda ich o wiele więcej) znajdziemy 
też poważniejsze teksty, takie jak: „Czary 
Agenora" (księga magiczna), „Batdedancer" 
(nowa orientalna profesja dla MPC: Tancerz 
Wojny), „W ogniu walki" (kilka pomysłów 
urozmaicających walkę w AD&D), 10 no¬ 
wych umiejętności do ii edycji, „Sztuczki" 
(klasa czarów 0 kunsztu). Maniacy 
AD&D znajdą też dużo ulepszonych zasad 
(doL. umiejętności, punktów doświadczenia, 
magii, czarów) i pomocniczych tabelek. 

Na koniec znajdziemy bogatą kolekcję 
odnośników do stron krajowych i zagra¬ 
nicznych o RPG. 

GAN DAL F' S 

ROLE PLAYING GAMES FAGE 

h t tp://zeus. v_t o . i ds. gda .pl: 80/ 
-gancial f/rpg_pl. h tm 

Gandalf zgromadzi! na swojej stronie 
kilka ciekawych programów ułatwiających 
życie MG, a ponieważ sam w jasny sposób 
opisuje do czego one służą, pozwolę sobie 
zacytować jego słowa. 

„Storytelling dla WFRP ł to program, 
który generuje krótkie opowiadania opisu¬ 
jące przygody drużyny podczas podróży 
i wędrówek. Jest szczególnie użyteczny 
dla Mistrza Gry w przypadku niespodzie¬ 
wanych wypraw, nie objętych scenariu¬ 
szem. Dzięki niemu możliwe jest również 
zachowanie ciągłości akcji pomiędzy przy¬ 
godami rozgrywającymi się w oddalonych 
od siebie miejscach — co oszczędza pracy 
Mistrzom Gry. Oczywiście zawsze można 
z treści wyciąć nie pasujące elementy, 
przerobić albo i dopisać własne. Jeśli ko¬ 
muś znudzą się losowane opowiadania lub 
ma własne pomysły, może uzupełniać kon¬ 
kretne rozdziały w plikach z danymi. Przed 
każdym losowaniem opowiadania można 
je dopasować do realiów świata, warun¬ 
ków podróży i założeń MG, zmieniając 
ustawienia w opcjach programu. Program 
jest wciąż aktualizowany (no, prawie, 
ostatnia wersja jest z 7 czerwca 1997). 

Program „Generacja bohaterów do 
WFRF‘ umożliwia, jak sama nazwa wska¬ 
zuje, generację bohaterów wszystkich ras, 
tzn. ludzi, elfów, krasnoludów, halflingów 
i gnomów. Pełen zakres tworzenia postaci, 
włącznie z rozszerzeniami „Galerii bohate¬ 
rów", Program losuje poza współczynnika¬ 
mi wagę, wzrost, miejsce urodzenia, a na¬ 
wet kolor oczu i włosów bohatera. 

Ostami z prezentowanych programów 
służy do generacji bohaterów w Kryszta¬ 
łach Czasu , Wybór jednej z osiemnastu ras, 
począwszy od elfów i krasnoludów, koń¬ 
cząc na orkach, trollach i gigantach. Oprócz 
standardowej procedury' losowania można 
ustawić poziom bohatera od 0 do 39 i doko¬ 
nać wyboru broni oraz noszonego pancerza. 
PODSTREFA RPG 

h t tp: //ihiu .ud. agh . edu. pi / 

-ra g/Rpg/rpg , h tml 

Strona warta odwiedzenia praktycznie 
tylko z dwóch powodów: znajduje się na 
niej Warhammerowska kampania „Pla¬ 
ma" (bardzo rozbudowana i szczegółowo 
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opisana) oraz kil¬ 
ka autorskich opo¬ 
wiadań w kon¬ 
wencji CP2020, 

FHOENIX CAFE 

http: // ga 1 a xy. 
uci , agh.edu* 

pl/-gason/ rpg/ 

phoenix.html 

Ciekawostka. 

Uczestnicy grupy 
Usenetowej 
pl.rec.gry.rpg 
(wtedy jeszcze 
pLgry.rpg) stwo¬ 
rzyli coś w rodza¬ 
ju sesji na żywo, 
gdzie każdy był 
MG (albo NPC, 
jak kto woli). Wy¬ 
glądało to w ten 
sposób, że każda 
osoba, sekwen¬ 
cyjnie, pisała 
fragment tekstu, 
nawiązując do po¬ 
przedniego. Na 
powyższej stronie 
znajduje się archi¬ 
wum owej mega- 
przygody. 

DZIKIE POLA 
RZECZPOS¬ 
POLITA 
W OGNIU 

http;//www.dzi¬ 
kie -pola. vr.pl/ 

Oficjalna strona 
systemu Dzikie 
Pola. Ładnie wy¬ 
konana, grafika 
nawiązująca do 
konwencji. Zawie¬ 
ra ogólne informa¬ 
cje o systemie oraz 
o pierwszym do¬ 
datku, przygodę 
„Mea Culpa" oraz 
erratę do podręcz¬ 
nika głównego. 

STAR WARS : 

ROLE PLAYING GAMĘ 

(by Jarvis) 
http:/Zrhea,ids. 
pl/~jarvis/rpg/ 
starwarsZ 

Bardzo rozbudowana strona o systemie 
Star Wars. Znajdziemy tutaj statystyki 
postaci - zarówno dla graczy, jak i NPC. 
Ciekawostką jest tzw. „Dok 703“, miejsce, 
gdzie możemy poznać szczegółowe dane 
różnych pojazdów kosmicznych. Autor stro¬ 
ny zamieścił też kilka statystyk broni i zaczął 
pisać „Kroniki", jakby codzienny pamiętnik 
prowadzony przez gracza, który może stać 
się inspiracją dla każdego MG. 

Jarvis informuje też o grze przez e-mail 
(PBeM), jednak zamieszczone tam daty (lipiec 
1997) nie świadczą najlepiej ojej świeżości. 


ROLE PLAYING GAMES 

BY DE IMOS DE LUX 
h 1 1 p: //mops , u ci , 
ag-Ji. cdu.pl/ 

-deimos/ 

Kilka podstawowych informacji 
o CP202O oraz Vampire, ale na stronę war¬ 
to zwrócić uwagę z powodu bogatego zbio¬ 
ru czarów do Warhammera: Magia Wo¬ 
jenna, Druidyczna, Elementalna, Demono¬ 
logiczna i Iluzyjna (wszystkie Księgi Magii 
w języku angielskim). Znajdziemy tutaj 
także Księgę Umartych - Nekroskop. 

DZIKIE POLA 

http; / / [i r ww. p o 1 bo x , com / 
d/dzpola ' 

Miejsce o wiele bogatsze w materiały do 
„Dzikich pól" niż strona oficjalna. Starosta 
gry znajdzie tutaj kompedium wiadomości 
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FTP 

(FILE TRANSFER PR0TOCOL) 

FTP to prosty sposób dystrybucji pli¬ 
ków w Internecie* Łączymy się za pomocą 
specjalnego programu z wybranym adre¬ 
sem (czyli z innym komputerem w sieci) 
i po prostu kopiujemy sobie z niego intere¬ 
sujące nas pliki. 

Polskie zasoby RPG dostępne w formie 
FTP są bardzo ubogie. Obecnie mogę po¬ 
dać tylko jeden adres zawierający jakotaki 
wybór różnych programów, dodatków itp. 
związanych z grami fabularnymi. Zbiór jest 
prowadzony przeze mnie i, obiecuję, bę¬ 
dzie w przyszłości często uaktualniany. 

Adres: ftp.Ists.p wnwroc.pl, katalog: 
/pub2/rpg/ 

Login: anonymous, jako hasło proszę 
podać swój e-mail. 

END OF TEANSMIS 3 I 0 N 

Nie twierdzę, iż ten przegląd wyczerpu¬ 
je temat gier fabularnych w polskim Inter¬ 
necie, byłoby to bowiem niedorzeczne! 
Nowe strony powstają z dnia na dzień i że¬ 
by trzymać rękę na pulsie, trzeba być dosyć 
aktywnym w sieci. Myślę jednak, że opisa¬ 
ne przeze mnie zasoby RPG zainteresują 
tych, którzy do tej pory wahali się, czy po¬ 
łączyć się z Internetem. Zapraszam, bo na¬ 
prawdę warto. 

Do wirtualnego zobaczenia, 
John MacKanacKy (mac- 
kan@rpg.org.pl) 
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* Scenariusze. 

Magia i Miecz: 

* Kampanie, 


* Zasady. 

* Profesje. 

/Numery sprawd&me : WSZYSTKIEJ 

• Religia 

* NPCe, 

#3/93: 

* Opowiadania. 

* Indeks artykułów do WFRP z 

polskich magazynów RPG. 

* Indeks podręczników do 

"WARHAMMER FANTASY ROLE PLAY" artykuł opisigacy co to wogole jest 

WFRP Mistrz Gry. 

#3/94: 

WFRP wydane w Polsce* 

* Strony WWW. 

* Serwery FTP. 

Subskrypcyjny kupon na WFRP, aby kupie za poi ceny. 
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o walce, porady dla początku¬ 
jących, nowe role, vademe- 
cum o koniach, tekst o pol¬ 
skim wojsku w XVI i XVII w*, 
porady, jak uczynić postacie 
bogate i bardziej indywidual¬ 
ne. Znajdziemy tu także dwie 
przygody, interesującego bo¬ 
hatera niezależnego i opowia¬ 
danie osadzone w realiach sy¬ 
stemu. 

Bardzo interesującym pro- 
jekLem jest powstający słow¬ 
nik staropolski. Na stronie au¬ 
tor umieścił też zapis z sesji 
poprowadzonej na IRCu. 

RPG ZONĘ 
http i / V tvww. iwa c k&n , 
rpg. org.pl/rpg/ 

Zapraszam również na wła¬ 
sną stronę o RPG. Oprócz 
omówienia kilku ulubionych sy¬ 
stemów umieściłem duży zbiór 
odnośników do innych stron 
o grach fabularnych (niestety, 
część odnośników jest już nie¬ 
aktualna), Jest też kilka progra¬ 
mów pomocnych dla MG. 

W RPG Zonę istnieje 
podrozdział dotyczący kanału 
IRC #rpg-pL Znajdują się lam 
sprawozdania i zdjęcia ze 
wspólnych zjazdów, kilkana¬ 
ście zapisów z co ciekawszych 
sesji, nawet poezja (a niedługo 
i proza) ludzi z #rpg-pL 








































































Tak się jakoś złożyło, że w „Magii 
I Mieczu" pojawiła się jak dotąd za¬ 
ledwie jedna recenzja muzyczna. 
Jedna na pięć lat działalności pi¬ 
sma. A przecież dobrze dobrana 
muzyka może mieć ogromny wpływ 
na stworzenie odpowiedniego na¬ 
stroju na sesji, nie wspominając już 
o takim drobiazgu, że zawsze miło 
jest posłuchać czegoś, co wyróżnia 
się wśród wszechobecnego łomoto- 
Jazgotu, W tej sytuacji trudno jest od¬ 
naleźć gdziekolwiek coś dla ludzi 
o bardziej wyrafinowanych gustach. 

Stąd właśnie wziął się mój pomysł 
na przewodnik po fantastycznej 
muzyce: czego warto słuchać 
i gdzie można to znaleźć. 

Loreena McKennitt staje się co¬ 
raz bardziej znana w kręgach gra¬ 
czy. W jej dorobku znajduje się sie¬ 
dem albumów studyjnych i jeden 
koncertowy (którego nie mam, 
a za jego nagranie odwdzięczę się 
inną dobrą muzyką). Najbardziej 
znany utwór Loreeny „The Bonny 
Swans" niektórzy znają ze słyszenia, 
nie kojarząc go nawet z wykonaw¬ 
czynią. Oprócz tego można ją usły¬ 


szeć w ścieżce dźwiękowej „Nie¬ 
śmiertelnego 3" i serialu „Prawo 
miecza" (tytuł oryg, „Roar"), wy¬ 
świetlanego przez stację RTL 7. 

Loreena McKennitt jest Kanadyjką, 
Jej muzyka ma korzenie w kulturze cel¬ 
tyckiej, Jednak myli się ten, kto 
spodziewałby się typowo irlandzkiego 
brzmienia (chociaż i tego nie brakuje), 
Kompozytorka zebrała w swej muzyce 
elementy z najróżniejszych kultur, które 
poznała podczas licznych podróży po 
świecie. Połączyła je z tekstami, za¬ 
równo własnymi, jak zaczerpniętymi 
z tradycji poszczególnych ludów i z kla¬ 
syków literatury, Do tego przy tekstach 
piosenek można znaleźć fragmenty jej 
wspomnień z wędrówek: Granada, 
Wenecja, Syberia.., 

Obecnie dostępna jest już jej naj¬ 
nowsza płyta „The Book ot Secrets", 
Względnie łatwo jest również zdobyć 
album „The Mask and Mlrror" (jakieś 
trzy lata temu jego poszukiwanie po 
warszawskich sklepach zajęło mi pół 
roku). Inne Jej płyty to: „To Drive the 
Cold Winter Away", „Elemental", „Pa- 
rallel Dreams", „The Vislt\ „A Winter 
Garden - Five Songs for the Season". 


ADIEMUS 

SONGS OF 5ANCTUARY 


Pod całkiem już znaną nazwą 
Adiemus kryją się dwie osoby: kom¬ 
pozytor Karl Jenkins 1 obdarzona 
przepięknym głosem śpiewaczka Mi- 
riam Stockiey. W brzmienie zbliżone 
do muzyki poważnej, Jenkins wplótł 
egzotyczne rytmy i śpiewy. W jego 
kompozycjach spotykamy obok sie¬ 
bie orkiestrę symfoniczną i afrykań¬ 
skie bębny. Efekt końcowy jest nie¬ 
zwykły - pełnia wyrazu i emocji. Jak 
dotąd powstały dwa albumy: „Songs 
of Sanctuary” i „Cantata Mundi". 

Duet Sec ret Garden powstał przy 
okazji jednego z konkursów Eurowi- 
zji, Tworzą go Irlandka Fionnuala 
Sherry (skrzypce) i Norweg Rolf Lo- 
vland (instrumenty klawiszowe), Od 
tego czasu ukazały się ich dwa al¬ 
bumy: „Songs from Secret Garden" 
i „White Stones", Muzyka duetu łą¬ 
czy brzmienia charakterystyczne 
dla krajów, z których pochodzą, Jest 
bardzo nastrojowa 1 romantyczna. 
Dobrze się jej słucha, gdy człowiek 
szuka chwili wytchnienia i spokoju. 

Przyjemnie jest również posłuchać 
muzyki Beautifui World, czyli kompo¬ 
zytora Phila Sawyera i towarzyszą¬ 
cych mu wykonawców (no drugiej 
płycie, pf, „Forever", śpiewa m.in. 
wspomniana już Miriam Stockiey). 
Pierwszy raz zetknąłem się z jego 
fwórczościq, gdy usłyszałem frag¬ 
ment utworu „Wonderful World" w.,, 
reklamie szamponu Tlmotei (swoją 









































































drogą, fajne majq te reklamy). Twór¬ 
czość Sawyera w większości opiera 
się na rytmach i melodiach afrykań¬ 
skich; część tekstów Jest nawet napi¬ 
sana w języku suahśJL Dostępne sq 
dwie płyty: „In Existence" i „Forever\ 
Irlandzki zespół Clannad tworzq 
obecnie panie Mirę i Ciarn Q'Bra- 
on in (Brennan) i panowie Noel 
i Padraig Duggan, Piszę obecnie, 
bowiem najstarsi górale pamiętajq 
jeszcze czasy, gdy grupa liczyła 
sześć osób. Wśród nich wypada 
wspomnieć niejakg N O ł Braon in, 
która porzuciła Clannad na rzecz 
kariery solowej i zrobiła prawdziwą 
furorę pad pseudonimem artystycz¬ 
nym... Enyal Muzyki tworzonej przez 
klany Brennanów i Dugganów nie 
muszę chyba nikomu polecać. Oso¬ 


bom, które lubig poszperać w skle¬ 
pach radzę rozejrzeć się za solowym 
albumem M ire Brennan „Misty Ey- 
ed Adventures", No i przypominam, 
że całkiem niedawno ukazała się 
płyta „Point the Sky with Stars" Enyi, 
zawierajgca jej największe przeboje 
i dwie nowe, równie piękne jak 
wcześniejsze, piosenki: „Only lf..<" 
i tytułowg „Painf the Sky with Stars". 



Skoro już jesteśmy w Irlandii, warto 
zwrócić uwagę na mało znany ze¬ 
spół Ihe Chieftains. Przez wiele lat 
współpracował on z różnymi słynnymi 
wykonawcami. Gdy wreszcie grupa 
postanowiła nagrać swój całkiem 
własny album „The Lang Black VeiP, 
zaprzyjaźnione sławy pomogły im 
wypłyngć na szersze wody. I tak oto 


na wspomnianej płycie można usły¬ 
szeć m in. Stinga, Sinead 0'Connor, 
Marka Knopflera i The Rolling Stones, 
To powinno wystarczyć za najlepszą 
rekomendację. 

Od niedawna na polskim rynku do¬ 
stępna jest płyta „Shadow of the Mo- 
on" duetu Blackmore’® Night. Tworzq 
go, jak sama nazwa wskazuje (he, 
he), Rlchle Blackmore (niegdyś pod¬ 
pora zespołu Deep Purple) i Candice 
Night, Ich muzyka jest lekka i bardzo 
przyjemna dla ucha. Mnie skojarzyła 
się z minstreiami grającymi na dwo¬ 
rach dawnych władców, 

Mikę Oldfield jest obecny na rynku 
muzycznym już od ponad dwudziestu 
lat. Przez ten czas nagroł zarówno 
płyty, które bez wahania można na¬ 
zwać doskonałymi, jak i takie, na 
które lepiej opuścić zasłonę milcze¬ 
nia. Poza niewątpliwie znanymi albu¬ 
mami z cyklu „Tubular Bells" (I, II i wer¬ 
sja orkiestrowa) I „The Songs of Dl- 
stant Earth" chciałbym szczególnie 
polecić płyty „Ineantations" 
i „Ommadawn". Ciekawostką dla 
słuchaczy może się okazać również 
zwariowany album „Amarok" (z tyłu 
okładki płyty przewrotnie umieszczo¬ 
no ostrzeżenie lekarskie). Ja osobiście 
bardzo jestem ciekaw zapowiadanej 
od niedawna płyty „Tubular Bells lir. 

Warto też zwrócić uwagę na mu¬ 
zyczne poczynania siostry Mlke'a, 
Sally Oldfield, Jej nagrania nie są ła¬ 
two dostępne, ale myślę, że wytrwa¬ 
łość sklepowych szperaczy zostanie 
nagrodzona. 

To wszystko w tym miesiącu. Zapra¬ 
szam Clę, drogi Czytelniku, do następ¬ 
nego odcinka „Muzyki fantastycznej". 
Nie zdradzę teraz szczegółów, co 
w nim znajdziesz - sprawdź to sam. 

JeRzy 
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7 3UMI 


WARHAMMER 

FANTASY ROLE PLAY 

JUŻ NIEDŁUGO 9 
DO NABYCIA 
IMPERIUM 
W PŁOMIENIACH® - 
OSTATNIA CZĘŚĆ. 

WIEŃCZĄCA 
EPICKĄ KAMPANIĘ 
WEWNĘTRZNY WRÓG 


WARHAMMER 

FANTASY ROLE PLAY 


EDYCJA POLSKA 

KAMPANIA WEWNĘlfllNTf WJtOC 


WARHAMMER 

FANTASY ROLE PLAY 


EDYCJA POLSKA 

K A MIANU WEWNĘTUN* WfiOC 


WORK SHOP 


WORK5HOP 




















